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Абсолютно плоский ТИ” экран, 
идеальное соотношение 
цена/качество 


ТЕХНОТРЕЙД 


МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


Акситек г. Москва (095) 737-3175 

Аркисг. Москва (095) 785-3677, 785-3678 
Виртуальный киоск г. Москва (095) 234-3777 
ДЕНИКИН г. Москва (095) 787-4999 

Дилайн г. Москва (095) 969-2222 

ИНЛАЙН г. Москва (095) 941-6161 

КИТ Компьютер г. Москва (095) 777-6655 

М.Видео г. Москва (095) 777-7775 

НеоТорг г. Москва (095) 363-3825, 737-5937 

Никс г. Москва (095) 216-7001 

Олди г. Москва (095) 284-0238 
Радиокомплект-Компьютер г. Москва (095) 953-5392, 953-5674 
Сетевая лаборатория г. Москва (095) 784-6490 
СтартИАастер г. Москва (095) 967-1510 

Ф-Центр г. Москва (095) 472-6401, 205-3524 
СПИИМК г. Москва (095) 745-2999 

Ре51ет Сотритег$ г. Москва (095) 785-1080, 785-1077 
ЕЛЕ г. Москва (095) 777-9779 

ЕЕЗТ г. Москва (095) 728-4060 

1$ М г. Москва (095) 718-4020, 280-5144 

МТ - Ро[аи$ г. Москва (095) 970-1930 

ШТВА Сотру{егс г. Москва (095) 729-5255, 729-5244 
У$М Сотритего г. Москва (095) 775-8202 
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17” ЖК монитор - совершенный дизайн, 
воплощение передовых технологий 


Дистрибуторская компания 


г. Москва, ул. Зоологическая, д. 26, стр. 2 
многоканальный телефон 970-13-83, факс 970-13-85 
Е-тай: 1есбпонаде@{есрпо!гаде.ги 


АЕТЕХ г. Нижний Новгород (8312) 166000, 657307 
Авиком г. Пермь (3422) 196158 

Алгоритм г. Казань (8432) 365272 

Аракул г. Нижневартовск (3466) 240920 

Арсенал г. Тюмень (3452) 464774 

ЗЕТ НСК г. Новосибирск (3832) 125142, 125438 
Интант г. Томск (3822) 560056, 561616 

Клосс Компьютер г. Екатеринбург (3432) 659549, 657338 
Компания НИТ г. Биробиджан (42622) 66632 
КомпьюМаркет г. Саратов (8452) 241314, 269710 
Меморек г. Уфа (3472) 378877, 220989 

Мэйпл г. Барнаул (3852) 244557, 364575 

Никас-ЭВМ г. Челябинск (3512) 349402 

Окей Компьютер г. Краснодар (8612) 601144, 602244 
Оргторг г. Киров (8332) 381065 

Прагма г. Самара (8462) 701787 

Риан - Урал г. Челябинск (3512) 335812 

Технополис г. Ростов на Дону (8632) 903111, 903335 
Фирма ТЕСТ г. Саранск (8342) 240591, 327726 
Экселент г. Мурманск (8152) 459634, 452757 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 
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привет! 


Сначала о главном: два месяца назад мы пообещали рассказать про 
ремонт в ванной. Так вот, в этом номере о нем опять ничего не будет. 
Какая уж тут ванная — Роот 5 вышел. 

Идею развернуть на этих страницах давний спор на тему «кто сильнее, 
слон или кит» мы отвергли сразу, поэтому основной конкурент великой 
игры, На/#-[/Ёе 2, не упоминается в сентябрьском номере ни разу (теперь — 
один раз упоминается). А пошли в номер материалы оля тех, кто понимает, 
почему на обложку с Рооптом надо ставить старого доброго кибер-демона. 

Так как новинку можно поставить в один ряд с величайшими играми в 
истории, а ты наверняка каждую из них помнишь в лицо, первым делом мы 
этот ряд организовали. Все проекты, когда-либо оставившие след в наших 
серацах, попали в подборку «Сороковник». 

Игры, способной по-настоящему вырвать из жизни, не случалось 
давненько, так что мы решили помочь тебе не растратить навыки 
высиживания перед компьютером сутками. Если для начальства ты можешь 
заболеть, а учеба может подожаать, то дчоговориться со своей второй 
половиной, претендцующей на внимание, уже занятое спасением 
заэкранного мира — по-настоящему непростая задача. Ее мы тоже решили. 

Мы, как говорит автор рубрики «Ящик пива», вообще решаем. 


ВЛАДИМИР РЫЖКОВ 


ГЛАВНЫЙ РЕДАКТОР 
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За достоверность рекламной информации от- 
ветственность несут рекламодатели. Рекламные ма- 
териалы не редактируются и не корректируются. 

Редакция ждет откликов и писем читателей. Рукопи- 
си, фотографии и иные материалы не рецензируются 
и не возвращаются. Приносим извинения читателям, 
на письма которых редакция не ответила. 

При цитировании или ином использовании материа- 
лов, опубликованных в настоящем издании, ссылка на 
«Сотриег баттд И/опа, Кизап Е@Ноп» строго обяза- 
тельна. Полное или частичное воспроизведение или 
размножение каким бы то ни было способом материа- 
пов настоящего издания допускается только с пись- 
менного разрешения владельца авторских прав. 
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2 Вступительное слово 


Главред не успел отремонтировать 
ванную. 


22 Радар 

В этом выпуске «Радара» эксперты 
ССИ/ обозревают спортивные, военные 
тактические симуляторы и симуляторы 
пинбола. 


56 Ргецец) 

СПу ОЁНегое$ пользуется ураганным 
успехом, и дополнения к ней выходят 
одно за аругим. В этом номере — о СИу ОЕ 
Негоез$: Уоите 2. Эксперты ССУ/ сыграли 
в бета-версию Са// ОЁРиёу: Ипйеа 
ОЁепзхуе и поделились первыми 
впечатлениями. 


56 Нецец) 

Вот они — крупнейшие релизы года, и 
мы их обозреваем! В этом самом 
номере — обзор долгожданного 
суперхита У/иа!/ $Атррег 3! Ну, и 
Роот 35. А также Са/иотап, Роот 5, 
М/55та9.: $тсе Лапиагу и Роот $5. 


РАСИС 


76 онлайн 

10 правил выживания в Эксперты СС\М/ вволю наигрались в 
многопользовательских ролевых играх. мультиплеер Меда! О{ Нопог: Рас! с Аззаий, 
Тебе не понравится то, что ты здесь тогда как остальные представители прессы 
прочтешь. Но это понравится твоему его в глаза не видели. Лучшие виды 
персонажу. 


Жемчужной Гавани — в нашем материале. 


78 Том против Брюса 

Том, Брюс и их звезаный гость Эрик 
катаются на чжипах, балуются с 
микросронами и воюют против сил ООН. 


88 Тест 


Железячные истории. Тест: 
Грасрические процессоры, ноутбуки. 
Первый взгляд. Рассказываем: 
Оптические накопители. 


120 Правда жизни 

Разве можно усидеть за компьютером, 
если очаровательная девушка полна 
решимости оторвать тебя от него? 
Конечно, можно! В статье 
«Сопротивление» написано, как. 
Первые неуверенные шаги стрейсром 
мы помним так же хорошо, как первый 
поцелуй. Статья «Сороковник» — 
важнейшие игровые переживания в 
жизни мужчины, собранные воедино. 


128 Заключительное слово 

Редактор раздела «Правда жизни» 

восхищена остальными сотруаниками 

редакции. Безумно красив, очень мрачен и ясно дает понять — 
шестиканальный звук здесь не роскошь, а средство выживания. 
Очередное рандеву с адскими выродками будет держать тебя в 
напряжении почище встречи с бывшей подружкой. 
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ОФОРМИМ 
ОТНОШЕНИЯ 


Не пугайся, мы о другом 


В соседней редакции провели опрос читателей и выяснили, что 
слово «подписка» их отпугивает. То есть бонусы, которые дает 
редакционная подписка, парни получать не против, а вот «под- 
писываться» ни на что не хотят. Мы верим, что словами тебя не 
напугать (за исключением, может быть, «работать сверхуроч- 
но» и «оформить отношения»), но выгоды редакционной под- 
писки на всякий случай перечислим. 

Ты заметил — в последнее время журнальная продукция дорожа- 
ет? Кроме того, журналы не всегда можно найти в свободной про- 
даже. Подписка — решение проблемы. Цена на наш журнал для 
подписчиков неизменна, даже если розничная цена повысится. 
Доставка — за счет издательства. В настоящий момент сроки 
варьируются от 7 до 20 дней — в зависимости от того, как да- 
леко надо доставлять. Можно выбрать способ доставки через 
курьерскую службу: до офиса, квартиры или ближайшего к 9о- 
му почтового отделения — как тебе удобнее. 

В течение осени мы планируем организовать доставку журна- 
лов практически в день выхода номера в свет. Подробности — 
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ОПАСНОЕ ПУТЕЕ = 
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ИИС 1 СозЕЯ 5тоях 


январе, когда было 

опубликовано наше 

первое ргеме\м/ Меда/ 

ОР Нопог: Рас Ис 

Аз5ашЁ, дела у прос- 

лавленного брэнда 
обстояли вполне благополучно. 
Однако кое-какие проблемы были 
очевидны уже тогда. После выхо- 
да А//!еа А5заиЁ большинство 
создателей оригинальной игры 
покинули ЕА и ушли на вольные 
хлеба — причем почти половина 
их перешла под крыло Асй\м$1оп и 
сотворила один из главных хитов 
прошлого года — Са// оЁ Рийу. За- 
тем, правда, некоторые дизайне- 
ры вернулись обратно в ЕА, что- 
бы делать Рас/Ис А$5аи!. А пос- 
кольку мы в равной степени лю- 
бим и Са// оЕОшеу, и АШеа Аз$5аи!, 
нам оставалось только ждать и 
надеяться, что возвращение «ве- 
теранов» положительно скажется 
на качестве Рас/с А$5аи!, и но- 
вый шутер не посрамит своих 
маститых предшественников. Не- 
давно мы посетили осрис разра- 
ботчиков, и этот визит рассеял 
все наши страхи и сомнения. За- 
являем со всей определенностью: 
Рас! с А$5аи! — в высшей степе- 
ни достойный преаставитель се- 
рии Меча! оЁ Нопог, который не 
только восстановит ее доброе 
имя, но и вернет брэнду былую 
популярность. 


Покажем Джапам, где раки зимуют! 
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СОЧЕЯ этоях 2 


ели кО 1 — 
вле» 
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После высадки на берегу необходимо создать укрепленный плацдарм 
для отражения контратак японцев 
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Я ВОЙНА НА ТИХОМ ОКЕАНЕ — 
ПРАВДА И ВЫМЫСЕЛ 
Рассказывает Брэди Белл (Вгаау 
Вей), старший проаюсер Рас/Ис 
Аз5аи!: «Мы не просто перенесли 
действие игры в Тихий океан — мы 
полностью изменили ее базовую 
концепцию. Кроме того, мы подня- 
ли технологию и геймплей на со- 
вершенно новый уровень качест- 
ва. Война с Японией изобиловала 
драматическими сюжетами, кото- 
рые прямо-таки просились, чтобы 
мы воплотили их в игре. Воз- 9 


О а Е О 


Тит у а е Г м в АТ ТЕ 


С РОК Мери раскркаостеной "барин Галчонок. порн ирресаичныы 


о и р 


И] соуЕЯ етоя* 


> 
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За Родину! В атаку!!! 


можно, кто-нибудь другой на на- 
шем месте ограничился бы механи- 
ческой заменой европейского те- 
атра военных действий тихоокеа- 
нским, но такой подход — не аля 
нас. Наша цель — воссозаать вой- 
ну Америки с Японией максималь- 
но реалистично, жестко и бескомп- 
ромиссно». 

Разработчики отдают себе отчет 
что многие дизайнерские приемы, 
некогда использованные ими аля 
повышения напряженности и ара- 
матичности геймплея А//еа А55аи!, 
сегодня уже выглядят устаревши- 
МИ И затасканными. «Кинематогра- 
сричность игрового процесса 
всегда была срирменной сфишкой 


Многие схватки будут проходить 
в закрытых помещениях 


серии Меда! оЁ Нопог, — продол- 
жает Брэди Белл. — Обратной сто- 
роной этой медали было то, что иг- 
ры становились чересчур линей- 
ными и заскриптованными. Их бы- 
ло чертовски интересно проходить 
в первый раз, но во второй — уже 
откровенно скучно. Игрок варуг 


понимал, что все происходящее 
вокруг него — сральшивка, без- 
душная декорация. Несколько лет 
назад это считалось нормальным, 
но теперь ситуация изменилась. 
Геймеры по-прежнему жажсадут по- 
киношному красивого и араматич- 
ного геймплея, но сегодня им пода- 


«КИНЕМАТОГРА- 
ФИЧНОСТЬ 


вай еще и динамически меняю- 
щийся игровой мир, способный 
адекватно реагировать на их пос- 
тупки и решения». 

По мнению Брэди Белла, главный 
недостаток большинства шутеров 
про Вторую мировую — чрезмер- 
ная линейность прохожаения; @ 


© Вначале нам предстоит поработать хвостовым стрелком 
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игрок как бы движется по неви- 
димому коридору и не может нику- 
да свернуть. Характерный пример — 
уровень Вгесоии из Са// о Ош, в 
котором мы тупо бежим по транше- 
ям, убивая всех немцев, попадаю- 
щихся нам на пути. В РасЙс А$5ашЁ 
все будет совершенно иначе. 
Пресаставители ЕА показали нам 
один из уровней игры, воспроизво- 
дящий аэродром Хендерсон на ост- 
рове Гвадалканал, и мы убедились, 
что в Рас с А$5аиЁ! поставленные 
перед игроком задачи можно вы- 
полнять десятком принципиально 
различных способов. 


СЕРЖАНТ-ОСТРЯК 
Как и в предыдущих частях Меда/ 
ОР Нопог, в Расс А$заи! мы 


действуем не в одиночку, а в соста- 
ве взвода. Программисты потрати- 
ли массу сил и времени, чтобы сде- 
лать искусственный интеллект бой- 
цов по-настоящему... э-э... интел- 
лектуальным. «Во всех шутерах 
про войну, — объясняет Брэди 
Белл, — А! устроен очень просто: 
увидев врага, он немедленно отк- 
рывает огонь. В РасИс А$5ашЁ сол- 
даты — как союзники, так и против- 
ники — воюют взводами и думают 
не только о себе, но и о своих то- 
варищах. Во время Второй миро- 
вой бойцы, как правило, действова- 
ли группами по 10 человек или да- 
же меньше, причем у каждого чле- 
на группы была четко определен- 
ная срункция и военная специаль- 
ность. Кроме того, люди боялись, 
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Агрессивность врагов 
меняется в зависимости 
от их морали 


что враг их подстрелит, и соответ- 
ствующим образом вели себя на 
поле боя — этот важнейший аспект 
поведения солдат напрочь отсут- 
ствует в современных шутерах. В 
РасШс Аз$заий игрок будет по-нас- 
тоящему страшиться, что в него 
попадут, а любители действовать в 
стиле Рэмбо будут — в полном со- 
ответствии с суровой правдой жиз- 
ни — очень быстро 9 
(и бесславно!) поги- 
мы бать». 


этеран в ре? 


А" 


1 
\ 
и, 


х :- мии. 5тайпога9 -бдапте.ги 


Главное — в суматохе боя не перестрелять ребят со звездами над головами 


Рассказывая о геймплее РасИс 
А5$5ашЁ, представители ЕА постоян- 
но употребляют термин «ргеззиге- 
разеа», имея в виду, что мораль 
врагов будет повышаться или по- 
нижаться в зависимости от наших 
действий. Именно этот переменный 
срактор — мораль — и будет опре- 
делять все поступки противников: 


Медик не может похвастаться мощным 
вооружением, поэтому в разгар боя его 
«тыл» необходимо прикрывать 


бросятся ли они в лобовую атаку, 
или же попробуют зайти с срланга, 
отступят или вызовут подкрепле- 
ние... «К примеру, если среди вра- 
гов присутствует осрицер, — объяс- 
няет Брэди Белл, — то, оказавшись 
в безвыхосной ситуации, он с вы- 
сокой долей вероятности поднимет 
своих бойцов в атаку с криком 
«Банзай!». Я прошел уровень 
Непаегзоп АйЯе!Н несколько раз, и 
каждый раз управляемые А! про- 
тивники и союзники вели себя со- 
вершенно по-разному. Если я 
действовал вяло и нерешительно, 
то враги моментально наглели, их 
агрессивность многократно возрас- 
тала, и в конечном итоге они унич- 
тожали весь мой взвод. Если же я 
вел себя дерзко и смело, то без 
проблем выполнял все поставлен- 
ные задачи — порой в одиночку, 
ибо подчиненные действовали бо- 
лее осторожно и просто не поспе- 
вали за мной». 

Другая характерная особенность, 
выделяющая Рас/с А$5аи! на ‹фро- 
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не всех остальных шутеров про 
войну, — полное отсутствие на 
уровнях каких-либо бонусов и 
ро\мег-ир$. Никаких ящиков с ап- 
течками! Поправить твое здоровье 
на поле боя может только 
Согрзгпап (так в американских аде- 
сантных частях называли санита- 
ров). Когда заоровье персонажа 
опускается ниже определенного 
уровня, он падает и беспомощно 
лежит, находясь, по выражению 
разработчиков, «на грани смерти». 
Далее возможны два варианта 
развития событий. При удачном 
раскладе однополчанин-Согрзтап 
найдет и поолечит тебя, а при неу- 
дачном — проходящий мимо япо- 
нец добьет ударом штыка... или тя- 
желого солдатского ботинка. «Еще 
очно отличие Рас с А$5аи! от 
других военных шутеров, — гово- 
рит Брэди Белл, — заключается в 
том, что когда ты получаешь серь- 
езное ранение и падаешь, экран 
застилает серая пелена, но ты слы- 
шишь, что происходит вокруг. 


Лежа «на грани смерти», ты мо- 
жешь попытаться вызвать санита- 
ра. Если Согрзтап жив и не занят 
никакими аругими делами, то он 
подползет и вылечит тебя. Правса, 
пока он будет латать твои раны, 
какой-нибудь японец может неза- 
метно поадползти и прикончить вас 
обоих». 


РАС А$ЗАЧЕТ: ЧАСТЬ ВТОРАЯ, 
МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКАЯ 
Главный козырь мультиплеера 
РасЙс А$5аи! — оригинальный ре- 
жим пуааег, в котором основной 
упор делается на комананое взаи- 
модействие игроков. Оказывается, 
после выхода АШес А5$5ашЁ разра- 
ботчики получили от геймеров ог- 
ромное количество писем с поже- 
ланиями по поводу многопользо- 
вательской части игры, и все они 
были учтены при создании режима 
шпуааег. Вот его краткое резюме: 
каждая команда должна выпол- 
нить ряд специсрических задач; 
имеется несколько классов персо- 
нажей (!пап{гутап, Согр$тап, 
Атто Тесбяс!ап и Согбае Епа!- 
пеег); одна команда наступает, 
другая обороняется; максимальное 
количество игроков — 32. 

Мы сыграли с десяток многополь- 
зовательских партий за Союзни- 
ков на уровне, где требовалось по- 
дорвать несколько вражеских 
объектов, — в то время как Японцы 
всячески нам в этом препятствова- 
ли. Главным условием успеха 
действительно оказалась слажен- 
ная работа в группе — переносить 
и устанавливать взрывчатку мог 
только Сотра* Епатеег, и поэтому 
вся остальная команда обеспечи- 


Со временем 
лица наших то- 
варищей будут 

становиться 
все более 
изможденными 
и угрюмыми 


вала его здоровье и безопасность. 
Оригинальная сришка под назва- 
нием «резерв подкреплений» 
(Решогсетеп+ Роо!) делает муль- 
типлеер невероятно динамичным и 
напряженным. Этот резерв ограни- 
чен и уменьшается всякий раз, 
когда погибший боец респаунит- 
ся — в РасИс А$5ашЁ игроки всеми 
силами стремятся избежать смер- 
ти, поскольку это уменьшает 
Вешпогсетеп+ Рос! их команды. 
«Резерв подкреплений» делает аб- 
солютно бесполезной и даже 
вреодной тактику «Кип-апа-дип» 

и дает огромное преимущество ко- 
мандам, чействующим слаженно 

и лечащим своих раненых. Чтобы 
одержать победу, необходимо или 
выполнить все поставленные зада- 
чи, или полностью истощить Вет- 
Гогсетеп{ Рос! противника. 


НЕБО — НАШ РОДИМЫЙ ДОМ 
Одно из важнейших нововведений 
РасШс А$заш! — управляемые 


Оказавшись в безвыходном 
положении, японцы обожают 
бросаться в атаку с воплем 
«Банзай!» 


СОЧЕЯ этоях [2 


игроком самолеты. Война на Тихом 
океане велась за контроль над 
островами — авиация и боевые 
корабли играли огромную роль 
даже в «сухопутных» сражениях, в 
частности, в операциях по захвату 
островов Гвадалканал и Уэйк. 

«В предыдущих частях Меда! о! 
Нопог, — рассказывает Брэди 
Белл, — все транспортные срес- 
ства — будь то поезда или джип — 
всегда чвигались по заранее про- 
ложенным «рельсам». В РасИс 
А55аи! все будет по-другому». 

К примеру, на одном из уровней 
игроку предстоит занять место 
хвостового стрелка в самолете 
Рацп{е$$. Поначалу самолет, разу- 
меется, летит «по рельсам», но за- 
тем ситуация меняется: пилота 
убивают, и игрок сам садится за 
штурвал. 

В ответ на наш ехидный вопрос о 
том, где и как пехотинец может на- 
учиться управлять самолетом, Брэ- 
ди Бэлл рассказал кое-какие пос- 
робности сюжета РасИс А$5аи!. 
Оказывается, после захвата аэрос- 
рома Хендерсон на острове Гва- 
далканал главный герой игры, 
Томми Конлин, провел несколько 
месяцев, тесно общаясь с пилота- 
ми, и научился летать. Брэди Белл 
особо подчеркнул, что «воздуш- 
ная часть» РасЙс А$5аи! ни в коем 
случае не будет летным симулято- 
ром, а, скорее, динамичной и увле- 
кательной аркадой — этаким при- 
ятным бонусом за успешное вы- 
полнение «наземных» задач. 

Поавечдем итоги. Новая техноло- 
гическая основа, продвинутый сри- 
зический авижок Науос и целый 
ряд инновационных дизайнерских 
решений позволяют с уверен- 
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Яркий мир ЕЯ 5 
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В защите твое- 
го компьютера 
дыра, и это из- 
за игр 


|=) 
Все тактические 

военные симуля- 
торы в одном ма- 


Пинбол не мертв. 
Его душу сохранили 
в электронном виде 


риветствуем вас, господа! 
На носу октябрь, а значит, 
в мире спортивных игр 
наступает горячая пора. 
Легенда Маааел Рэй Льюис сей- 
час активно залечивает травму, 
полученную в прошлом сезоне, 
Тайгер Вудс в очередной раз го- 
товится потрясти мир просрессио- 
нального гольсра, грядут крова- 
вые сражения на ледо- 
вых полях МНЁ и стадио- 
нах для американского 
футбола. Я, Даррен 
Глэдстоун, и мой кол- 


териале 


лега Уил О’Нил приглашаем вас в 
спортивную студию ССИ/ — веду- 
щий мировой канал, посвященный 
виртуальному спорту и всему, что 
с ним связано. 

Сегодня мы поговорим о ближай- 
ших планах всего лишь одной 
игровой студии — ЕА 5ро{$5. Как 
быстро летит время! Еще несколь- 
ко лет назад свой кусок спортив- 
ного пирога пытались урвать мно- 
жество компаний — З!егга, М!сго- 
$оЁ, 500... И где они теперь? ЕА 
одержала в той суровой схватке 
убедительную победу и уделала 
конкурентов по всем параметрам. 
Она им показала! Впрочем, 9о- 
вольно болтовни. Начнем наш ре- 
портаж. 


Паддеп МЕС 2005 


Серия Маадаепт безраздельно царит 
на виртуальных газонах уже более 
14 лет. Учитывая практически пол- 
ное отсутствие достойной конку- 
ренции, можно с уверенностью 
предположить, что такая ситуация 
сохранится и в обозримом буду- 
щем. Однако дизайнеры ЕА 5$ро\5$ 
не собираются почивать на лав- 
рах, и в наступающем году они 
приготовили аля нас настоящий 
супер-хит. Чутко отслеживая все 
веяния, тенденции и события в ре- 
альном американском срутболе, в 
очередной части Масд4еп МЕЁ раз- 
работчики решили радикально пе- 
реработать систему защиты. По- 
мощник продюсера Дэмион Бэнкс 
(Пагюоп ВапК$) заявил на недав- 
ней пресс-консреренции букваль- 
но следующее: «В жизни чемпио- 
наты выигрывает тот, у кого лучше 
организована защита». 

Так как же нам переиграть про- 
тивника в защите? Пожалуй, пер- 
вое и наиболее важное условие - 
правильно подобранный контрол- 
лер, например, напоминающий 
Р$2-геймпад ажойстик [очКесп 
ча! Асйоп. И хотя мистер Бэнкс 
клянется и божится, что геймеры, 
играющие с помощью мыши и кла- 
виатуры, никак не будут ущемле- 
ны, сфакт остается срактом — им 
будет недоступно одно из важней- 
ших нововведений этого года — 
срункция НЁ $4ск. Речь идет о вы- 
боре оптимального сочетания мо- 
мента аля удара и его импульса. 
Сделав все правильно, мы получим 


возможность использовать уни- 
кальные защитные приемы (более 
1000 различных видов анимации) и 
многократно повысим вероятность 
ошибки со стороны противника, а 
также можно избежать сломанных 
лодыжек и других неприятных 
травм у игроков нашей комансоды. 

Помимо улучшенной поадержки 
аналоговых контроллеров в новой 
версии Мадаеп МЕЕ будет также 
присутствовать усовершенство- 
ванная срункция Р!аутакег, позво- 
ляющая делать эсфсфектные пасы, 
что называется, «на лету». При иг- 
ре в обороне можно будет быстро 
отдавать задания отдельным игро- 
кам (например, блокировать конк- 
ретного вражеского нападающего) 
и мгновенно возвращаться к зо- 
нальной защите. А сдформации 
можно будет на ходу изменять, не 
меняя стиль игры, — что в сочета- 
нии с возможностью создавать и 
использовать собственные звуко- 
вые команды должно резко повы- 
сить результативность игроков. 

Другое важное нововведение 
Маааепт МЕЁ 2005 — способность 
срутболистов к обучению. Чем 
больше матчей провел тот или 
иной спортсмен, тем лучше он оце- 
нивает ситуацию вокруг себя и 
ориентируется на поле. Опытные 
игроки (тот же Рэнди Мосс, к при- 
меру) всегда будут искать опти- 
мальные пути прохода и переби- 
рать в голове различные варианты 
действий, в то время как зеленые 
новички смогут лишь тупо бежать 
по прямой. А еще, по словам Дэми- 
она Бэнкса, в мультиплеерных мат- 
чах Мааддеп МЕЁ 2005 нам не пот- 
ребуется античитерская программа 
РипкБи${ег — игровой авижок — 
будет сам отслеживать любые 
жульничества и принудительных 
разрывы связи со стороны недоб- 
росовестных геймеров и рапорто- 
вать о них. 

Кроме того, в Мадаепт МЕЁ 2005 
мы сможем собственноручно соз- 
дать игрока своей мечты — толсто- 
го, кривоногого, с зеленым лицом 
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ПЕВШШИИИ: еядяР 


и пышным бюстом. Разве это не 
здорово? А как приятно будет со- 
зерцать его крупным планом, при 
замедленном повторе выдающихся 
игровых моментов... Завершая раз- 
говор о Маааеп МЕЁ 2005, нельзя 
не упомянуть о режиме Сагеег, по 
сути, представляющем собой пол- 
ноценную сюжетную кампанию. Ис- 
пользуя напоминающий РРВА интер- 
срейс, мы будем отслеживать все 
изменения в составе своей коман- 
ды, ее прогресс, а также постоянно 
происходящие вокруг нее события 
(более 20 тысяч взятых из реаль- 
ной жизни ситуаций), так или иначе 
влияющие на результативность 
клуба. Для пущей атмоссреры все 
события в игре будут освещаться 
на специальном радиоканале Тпе 
Топу Вгипо 5Во\м/, гае реальные тре- 
неры и игроки будут комментиро- 
вать наши успехи и неудачи. И тут 
уж, как говорится, пан или пропал: 
либо мы загоняем команоду до по- 
лусмерти, но добьемся успеха, либо 
потерпим поражение и потеряем 
работу. 


МНЕ 2005 

Пора на лед, Даррен! В прошедшем 
году серия МНЕ не особо нас пора- 
довала — скорее, даже огорчила. 
Если говорить очень упрощенно, то 
весь геймплей МНЕ 2004 строился 


КОМАНДА МЕЧТЫ 


на отборах шайбы, а пасы и алин- 
ные удары по воротам вообще по- 
теряли какой-либо смысл и прозя- 
бали где-то на втором плане. 

В полном соответствии с корпора- 
тивными традициями ЕА, помощник 
продюсера Дэн Сочан (Рап Зосрап) 
торжественно обещает, что в ны- 
нешнем году все ошибки будут исп- 
равлены, и появится множество но- 
вых фишек. Вот неполный список 
нововведений: шестьсот смодели- 
рованных с нуля знаменитых игро- 
ков со всеми их сризическими ха- 
рактеристиками и чертами характе- 
ра, аутентично воссозданные ста- 
дионы, идеальный лес... В геймплее 
основной упор будет сделан на 
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точность, мастерство и пасы. Благо- 
даря срункции Ореп |се, мы сможем 
управлять не только игроком, вла- 
деющим в данный момент шайбой, 
но и любым другим членом своей 
команды. Можно будет одновре- 
менно вывести одного хоккеиста на 
позицию для голевого удара, а чру- 
гим — дать тому пас. Физический 
авижок, моделирующий взаимо- 
действие льда и коньков, подверг- 
нется коренной переделке, а управ- 
ление станет более удобным и от- 
зывчивым. 

Теперь самое главное — А! нако- 
нец-то излечится от своего клини- 
ческого идиотизма. Управляемые 
компьютером игроки начнут вести 
себя на поле вполне разумно и в 
полном соответствии со своим ре- 
альным характером — устраивать 
осрорсайды, ошибаться, сталкивать- 
ся, действовать агрессивно или, на- 
оборот, осторожно. 

Среди однопользовательских ре- 
жимов появится оригинальный мод 
Тоигпате!\, отчасти напоминающий 
реальный Кубок Мира. Также необ- 
ходимо отметить обновленный ре- 
жим Рупа$у, еще больше похожий 
на причудливую «хоккейную КРС», 
чем в это было в прошлогодней 
версии игры. Суть его сводится к 
тому, что у каждой команды имеет- 
ся владелец — он облавает уни- 


Рики Уильямс 


Том Брэди 


Тода Хип 


Террел Оуэнс 


Нороший. 
ПЛОХОЙ. ЗЛОЙ 


Новости и комментарии с Дикого Запада 


Тишина 
с РС-играми 


Онлайновая 
политика 
ЕА 
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кальными параметрами и характе- 
ром и преследует собственные це- 
ли (они могут меняться в зависи- 
мости от сезона). Как и в режиме 
Сагеег в Маадаепт МЕЕ, в Рупа$у мы 
можем и повняться к вершинам ус- 
пеха, и позорно вылететь в трубу. 
Для найма и обмена игроков ис- 
пользуется хитроумная система, ос- 
нованная на соотношении риска и 
потенциальной выгоды от сделки. К 
примеру, предложив какому-нибудь 
талантливому хоккеисту заведомо 
заниженную сумму контракта, мы 
оскорбим его настолько, что ни он, 
ни его друзья никогда в жизни 
больше не подпишут договор с на- 
шим клубом. Еще один оригиналь- 
ный режим, позаимствованный из 
приставочных инкарнаций серии 
МНЕ, называется Ргее-Гог-А|. Эта 
динамичная забава представляет 
собой «ледовое побоище» 40 луч- 
ших игроков лиги. Как говорится, 
без комментариев. А еще Дэн Со- 
чан пообещал, что в 2006 году 
компьютерщики и приставочники 
наконец-то смогут сразиться аруг с 
другом в онлайне. (А что им еще 
останется делать? Все равно ника- 
ких заслуживающих упоминания 
конкурентов у серии МНЕ нет и не 
преовиадится.) 


Тодег Цообв РЕЯ Тоуг 2005 
Помощник продюсера Рич Росд- 
жерс (ЕисН ВРодег$) говорит об 
очередной части 7/дег И/ооа$ с 
благоговейным придыханием и 
священным блеском в глазах. Про- 
должая традицию постепенного 
внедрения в спортивные симулято- 
ры элементов ВРС, разработчики 
ЕА 5ро{$5 запрятали в игру множе- 
ство секретов и скрытых возмож- 
ностей, доступ к которым можно 
будет получить лишь со временем, 
добившись определенных турнир- 
ных успехов, — речь идет, в част- 
ности, о сдфункции СатеРГасе 1 и 
возможности гибко настраивать 
параметры удара. 

В нашем распоряжении будут 15 
реальных игроков в гольср и 14 
различных площадок. Чтобы полу- 
чить возможность играть за зна- 
менитых спортсменов — Гэри Пле- 
ера, Джека Никлоса, Арнольда 
Палмера — нужно будет сначала 
сразиться с ними и одержать по- 
беду. Но, пожалуй, самым интерес- 
ным элементом игры станет 


Л И С0- о 


я о 
4 


к Правильный объем 


| Правильная комплектация 


ы Правильная цена _ 
РУБЛЕЦЩШ 


Никакого мусора и невнятных тем, 


настоящий геймерский рай 
ТОЛЬКО РС ИГРЫ 


ОООМ ! - одна из главных игр ХХ! 
века наконец-то вышла! Новый 
культ? Или всего лишь разогрев пе- 
ред выходом настоящей звезды, 
НаН-Ше 27 Узнай об этом первым! 


«РС ИГРЫ» расставили все точки 
над «> — существует ли зависи- 
мость от игр, что случилось с попу- 
лярной игрой «Бойцовский клуб» и 
есть ли киберспорт в России! 


Новое в «Дневниках разработчи- 
ков» (рассказы о Корсарах П и 
З.Т.А.К.Е.Е.В.) и «Ретро» (история 
4 боНмаге — от ОООМ до БООМ 1. 


Эй номер уже в продаже 


(дате) 


| 


Ну вот, опять Конвея уронили... 


8 возможность делать и без того 
непростые трассы еще более 
трудными для прохождения. Удли- 
няя и укорачивая открытые прост- 
ранства, увеличивая плотность 
травяного покрова, поднимая или 
опуская отдельные участки трас- 
сы, мы сможем повысить слож- 
ность игры аккурат до того уров- 
ня, какой нам нужен. Апосреозом 
Г/адег И/ооа$ РСА Тоиг 2005 станет 
режим Огеат 18: мы выбираем 18 
самых «модисрицированных» лу- 
нок на доступных нам трассах и 
играем против самых прославлен- 
ных мастеров гольора. 


НАЯ 50Ссег 2005 


Сенсация! Уильям О’Нил, некогда 
завоевавший титул чемпиона ССИ/ 
по компьютерному срутболу, едет 
на международный чемпионат! 
Впрочем, шутки в сторону. Несмот- 
ря на то, что с каждым годом се- 
рия Е/ЕА $оссег становится все 
лучше и краше, европейский срут- 
бол — это единственный вид спор- 
та, в котором у продуктов ЕА чо 
сих пор остаются серьезные кон- 
куренты. Наиболее заметный из 
них — И/пипта Е/еуеп от Копап\у, 
лучший на сегодняшний день 
приставочный симулятор срутбола, 
успешно портированный на РС и 
пользующийся среди компьютер- 


щиков стабильно высокой попу- 
лярностью. 

Главное достоинство очеред- 
ной части Е/ЕА $оссег — коррект- 
но работающая система Е!'$*- 
Точсй, о необходимости которой 
так долго твердили все сранаты 
виртуального срутбола. Также 
была переработана сфизическая 
модель, которая теперь реалис- 
тично моделирует взаимосдейст- 
вие бутсы и мяча с учетом угла 
атаки и его первоначального им- 
пульса. В результате реалистич- 
ность матчей резко возросла — 
ведь теперь срутболистам прихо- 
дится вовремя менять направле- 
ние движения и гасить инерцию, 
а иначе они бы постоянно шлепа- 
лись на собственные задницы. 

Анимация игроков стала более 
разнообразной и жизненной — 
это касается различных пасов и 
узчержаний мяча. Мы получим 
возможность контролировать аб- 
солютно всех членов своей ко- 
манды — а значит, игроки, не вла- 
деющие мячом, смогут ставить 
противникам подножки и созда- 
вать искусственные осрерсайчды. 
Ну и, разумеется, разработчики 
обещают серьезно улучшить А! 
электронных спортсменов. Как 
говорится, свежо предание... 

#8 Даррен Глэдстоун и Уильям О'Нил 


Главное достоинство очередной 
части Е/ЕА $оссег — корректно 
работающая система Еи${-Тоисп 
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Тор $ ВохлюаЧ$ 


Пять способов наилучшим образом 
сэкономить деньги 


ТЕМА ВЫПУСКА: 

Гравитация 

Гравитация — это $ихх. Если толь- 
ко она не лежит в основе какой- 
нибусь классной игрушки. В этом 
месяце мы рекоменоадуем: 


С5И 

19.95$ 
Игра под названием 661 пере- 
ворачивает жанр платформен- 
ных аркад с ног на голову: ее 
главный герой — желатиновый 
шар, который расплющивается, чтобы протиски- 
ваться в узкие щели, становится твердым, чтобы 
убивать противников, отращивает шипы, чтобы 
взбираться по стенам, и прыгает, преодолевая без- 
донные пропасти. мимим.сигомсю<с.сот/ 91$ 


ше". 


Причуодливый гибрид платфор- 
мера и головоломки. Мир с по- 
=" ниженной гравитацией, к кото- 
рому приходится долго (и порой мучительно!) при- 
выкать. Путешествуем по замысловатым уровням, 
избегая контакта с многочисленными противниками. 
мимлм/.Пагуеусаме!.огд/те*апе!/ 


Геймеры старой школы хорошо пом- 

= нят аркадный шедевр Магб/е Майе, 
и игрушка Натзеграй! бережно воспроизводит его 
великолепный геймплей — в высоком разрешении 
и со всеми современными наворотами. И — да, там 
внутри действительно бегает крошечный хомяк. 
ммгм!.гар зо. сот 


М№еуеирай 
Бесплатно 
Если судить по скриншотам, 
Меуегфай! очень напоминает 
Нат{егфай, но на самом деле, 
эта игра намного больше похо- 
жа на аркаду Мопкеу Ва/! для батеСиВе, чем на 
Магье Маапезз. С помощью мыши мы наклоняем 
игровое поле и катаем шарик, собирая монетки и 
= избегая препятствий. 
ммм Асси!и$.огд/пеуетра| 


Аена! Апбс$ 

19.95$ 
Любая игра, в которой присут- 
ствует реактивный ранец, заслуживает внимания — 
хотя бы из чисто спортивного интереса. Стреми- 
тельные полеты — вот основа геймплея Аела/ Айс. 
Если не считать отстойной музыки, игра — просто 
Супер. мимим ЛеадФФооргодисНоп$. сот 


Середина ХЕХ века - эпоха стремительного развития 
промьяцилиинности и торговли, время ренста городов и 
массового обрумования фабрукк и мануфактур. Вы 
начинаете игру руководителем  мапонькой 
транегиртной фирмы в 1850-м и закончиваете уже в 
двадцать пероом токе - под вальнмы умелым руко- 
водством компании ъконат стать ладером грузовые 
м пассажирских перевозок наилих дней! 


с Даа массивных сценария и огромное вольгчество 
отдельных миссий для Епролы я США. 

С Более 130-ти транспортных средств, начиная от 
паровоава м заканчивая вертолатаыы, 

С Подробный контраль маршрутов и графиков 
паревсася. 


=. 


‚== Рвапнетичная зибеованка 


ЗАЛА 


© 2004 "Айа" © 2004 "Зою Ргобисноть и 


® Все права защивцены. 
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Негизга.лььныье юны руонасининие 
„ариныл ссыт, сеттовына презаллеле 1095364814 


Бы в 
У 


Дкелл 


азбиться на четверки, 
держаться вместе и пос- 
тараться, чтобы никого не 
убили. Это — прописные 
истины военных игр. Когда-то 
РООМ стал основой военного 
симулятора для обучения воен- 
ных. В наше время подобные иг- 
ры делаются с нуля, на основе 
полуреалистичных сценариев, 
призванных развлечь и одновре- 
менно обучить хилых гражданс- 
ких хотя бы основам тактики ре- 
альных боевых действий. Может 
быть, это скрытая пропаганда, 
настраивающая нас на нена- 
висть и разрушение? Или же 
чистое и незамутненное развле- 
чение? 


Война с терроризмом 

Для некоторых СрозЕ Весоп 2 — 
лишь отражение военной доктрины 
США. В этой игре подразделение 
«призраков» — американских спец- 
войск — высаживается в Северной 
Корее. Задача — противостоять не- 
коему генералу, который во время 
голода скармливает продоволь- 
ственную гуманитарную помощь 
своим солдатам. Естественно, с та- 


ким подходом к делу он скачет 
вверх по служебной лестнице це- 
лыми пролетами, так что в нашу за- 
дачу входит предотвращение неиз- 
бежного военного переворота. Не- 
давно в американском военном 
журнале появилась цитата по этому 
поводу из северокорейской прави- 
тельственной газеты Топой: «[Аме- 
риканцы] показали свое истинное, 
искаженное ненавистью лицо... Они 
считают это просто игрой, но в ре- 
альной войне они могут рассчиты- 
вать лишь на горькое поражение и 
ужасную смерть». Тебе не кажется, 
что они только что озвучили сцена- 
рий аля новой игры? 

Сценарист Сро$5Е Ресоп 2 Кристи- 
ан Аллен (СПи$Чап А!еп) утвержада- 
ет, что игры, построенные на осно- 
ве вымышленных консрликтов, — 
это чистой воды развлечение. Ос- 
нако если действие происходит в 
нынешнее время, повышенное вни 
мание товарищей с активной жиз- 
ненной позицией обеспечено. «Кое- 
кто бывает очень недоволен сюже- 
тами наших игр, — добавляет он. — 
Например, группа активистов из 
России возмущалась тем, что в пер- 
вом Сро5Ё Ресоп мы высадили 9е- 
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сант в Грузию. Но компания Кеа 
Эюогтл получает немало полезной 
инсрормации и чувствует поадерж- 
ку от фанатов, проживающих в 
местах будущего виртуального те- 
атра военных действий». 

Кевин Рамирез (Кемп Кати!ей), 
убежденный геймер и не менее 
убежденный представитель комис- 
сии по делам отказников от воен- 
ной службы считает, что этот воп- 
рос затрагивает проблему игровой 


жестокости. «Человек не начнет не- 
навидеть северокорейцев, поиграв 
в игру, но дети и подростки могут 
не вполне осознавать историческо- 
го контекста, стоящего за игровыми 
событиями». В случае с СРо5Ё Ресоп 
2 молодой человек может захотеть 
больше узнать о Северной Корее, 
или — если родители проморгают — 
действительно станет корейценена- 
вистником. 


Следующая большая битва 
Пока издатели вынуждены изящно 
лавировать между рисрами напря- 
женных политических отношений, 
разработчик должен проявлять 
поистине хирургическую точность 
и осторожность. «Так как Ате/са’$ 
Агту производится по заказу аме- 
риканской армии, мы отлично по- 
нимаем всю ответственность за 
сценарии на основе реальных со- 
бытий, — говорит Кристосрер М. 
Чемберс (СпизорПег М. Спатег$), 
начальник этого игрового проек- 
та. — Поэтому мы стараемся избе- 
гать реальных топонимов или имен 
и проявляем особую осмотритель- 
ность, когда дело касается иност- 
ранных правительств. 
Американская армия выходит из 
положения просто: сценарии мож- 
но создавать на основе «горячих 
точек» планеты, а если получится, 
что они случайно оказались в пей- 
зажах Ближнего Востока, Восточ- 
ной Европы или какой-нибудь ази- 
атской страны — так тому и быть. 
Именно по такому принципу будет 
строиться следующая армейская 
игра ОуегтасйВ, приказом коман- 
дования назначенная к выходу на 
весну следующего года. Делая 
упор на индивидуальные действия, 
ОуегтаёсВ берет в оборот неболь- 
шие, прекрасно обученные и во- 
оруженные до зубов подразделе- 
ния, кромсающие на части превос- 
ходящие силы противника (что-то 
вроде В/аск Нау/к Рои/п, только 
лучше). Учитывая, что игра будет 
бесплатной, она наверняка удосто- 
ится резкой критики со стороны 
поклонников идей чучхе и обяза- 
тельно получит ярлык «Вражеская 
пропаганда!» от газеты Топаи. 
«Вообще-то, — говорит мистер 
Чемберс, — мы очень довольны 
этими играми. У нас появилось но- 
вое средство общения с моло- 
дежью». Действительно, трем 


«Атейса’'$ Аиту создает очень 
позитивный имидж американской 
армии... 


миллионам зарегистрированных 
игроков, прожившим в онлайновых 
сапогах в общей сложности под 
сотню миллионов игрочасов, го- 
разао легче понять, что такое нас- 
тоящая служба. По Чемберсу, «иг- 
ра представляет собой идеальный 
источник положительной инсфрор- 
мации об армии». Независимое ис- 
следование показало, что 29% мо- 
лодых людей в возрасте от 16 чо 
24 лет за последние полгода слы- 
шали об американской армии 
именно из игры (.5. Агту. То же 
верно аля 19 процентов их ровдите- 
лей. Это лишь немногим меньше, 
чем в случае с такими поставщика- 
ми патриотичных новостей, как 
иракская война и прочие антитер- 
рористические операции. 

«Атейса’ Агту вербует людей и 
делает это даже слишком хоро- 
шо, — говорит Рамирез. Во-первых, 
все личные показатели в онлайно- 
вых схватках хранятся в Интернете. 
Во-вторых, соревнования по игре 
прововдятся на призывных пунктах 
по всей стране — отличный способ 
привлечь туда геймеров». Однако 
Чемберс торопится опровергнуть 
эту теорию: «Мы не вмешиваемся в 
частную жизнь игроков. Никто из 
них не получит ни одного спам- 
письма или нежаанного звонка из 
призывного пункта». 

До сих пор неизвестно, сколько 
людей пошли в армию под влияни- 
ем подобных игр, но отрицать вер- 


бовочный посыл полувоенных 
развлечений не стоит. У америка- 
нской военщины есть даже пересз- 
вижной тренажер АдуепЁиге Уап, 
раскатывающий по стране и пред- 
лагающий всем желающим «пово- 
евать войнушку» на виртуальном 
танке М1 Абгатз или в воображае- 
мом кокпите вертолета Араспе. 
Все зависит от убедительности — 
и современное поколение военных 
игр с этим неплохо справляется. 

_ Даррен Глэдстоун 


В ОуегтасВ плохих парней будет больше, 
чем хороших 
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® НОТ 2ОМЕ 


Ва багпе 
НУЙПа 


Хакеры знают потайную дверь 
в твой игровой РС 


той. Если ты играешь в Он отвечает за ли- 
непропатченную версию нейку продуктов, 
Опгеа/ Тоитатеп+ 2004, обеспечивающих бе- 
хакеры могут прямо сейчас — зопасность пользо- 
запустить свои грязные руки в вателя в Интернете 


нутро твоего игрового компью- 
тера. Немногие об этом знают. 
И среди этих немно- 
гих — Луиджи Аури- 
емма (и! 
Ачтетта). 

За прошлый год он 
сменил много реме- 
сел: был программис- 
том, независимым ис- 
следователем защит- 
НЫХ СИСТЕМ, а также ха- 
кером и вымогателем. Но запомнят 
его по аругим делам: этот 25-лет- 
ний молодой человек раньше всех 
додумался проверить сетевой код 
современных игр на предмет чер- 
воточин и сообщить о результатах 
кому надо. 


Приговор: чЯЗзвим! 
Совсем недавно он обнару- 
жил дыру в мультиплеерном 
режиме Ипгеа/. Хакеры 
могли с помощью нехит- 
рых манипуляций внес- 
рить на игровые серве- 
ры собственные вредонос- 
ные программы и вычислять [Р- 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ УИЛЬЯМА ДЬЮКА 


адреса аля проникновения в твой (в нее входят, нап- 
компьютер. Со взломом, естест- ример, /Мо/Ёоп 
венно. Несмотря на то, что эта Апмги$ и Могоп 
проблема распространяется лишь Регзопа! Н/геуа!!), и 
на игровые серверы без соответ- по совместитель- 
ствующих заплаток, это не значит, ству является заясд- 
что ты в полной безопасности. лым геймером. По 
«Самая большая угроза личной его мнению, в наши 
безопасности — отключение анти- дни антивирусное 
вирусных программ, чтобы игры ПО не низводбит 
работали быстрее», — говорит произвовдитель- 
представитель компании ность компьютеров 


Зутаг(ес Крейг Лэйн (Сга!з Ёапе). до уровня кальку- 
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РАДАР 


лятора МК-61, как это было раньше. «Сейчас в на- 
шем распоряжении мощные машины, с легкостью 
ворочающие тяжелейшими задачами, а уровни 
современных игр подгружаются в память зара- 
нее». Это значит, что медитативный экран «Загруз- 
ка» в Раг Сгу будет показываться чуть дольше, но 
игропроцесс будет по-прежнему бочр. А чтобы ты 
не расслаблялся, Лэйн утверждает, что каждый 
выход в онлайн чреват хакерской атакой. 

Так что поставь-ка себе персональный брандмау- 
эр, запусти антивирус, свет оставь включенным, а 
дверь закрой на засов. Возможно, ты уже привык 
получать подозрительные электронные письма и от- 
носиться к ним с должной осторожностью. Но если 
ты играешь в игру, тебе и в голову не придет, что в 
этот момент ты открыт аля враждебного проникно- 
вения, что бы это ни значило. Давно ли ты играл на 
новой карте? Обращал внимание, что перед ее заг- 
рузкой на твой компьютер закачиваются какие-то 
срайлы? Вот с этого все и начинается. 


Пакпя для огненных стен 

Есть еще такое явление современности, как На/!-[ /№е 
2. Онлайновый сервис компании \Ма!\е, перехвален- 
ный 5Ёеат, тоже может стать объектом атаки. Зако- 
номерный вопрос: будут ли люди толкаться в оче- 
редях за троянским конем, который с комфортом 
подвезет хакеров прямо до их компьютеров? Пока 
\Ма!\е молчит, слово берет Ауриемма: «Нашумевшая 
кража кода НЁ2 могла произойти только по одной 
причине: программисты плохо программировали». 
Патентованные протоколы, секретные срункции и 
собственные алгоритмы шисррования данных 
представляют реальный риск для пользователей. 
Хотя можно надеяться, что годовая задержка рели- 
за 2 искоренит все недостатки защиты. 

Ер!с Медадате$ к предупреждчениям Ауриеммы 
отнеслась серьезно — она выпустила аля Ипгеа!/ 
заплатку \32356. Но не все реагируют так быстро. 
Суровая правда жизни в том, что поадержка игры, 
как правило, осуществляется недолго, и новые ба- 
ги исправляются редко. Для некоторых компаний 
дыры в собственном коде — неприятный сюрприз 
от недоброжелателей. Один раз Сатебру даже 
обвинила Ауриемму в незаконных действиях. И хо- 
тя от комментариев представители компании отка- 
зались, они все же дали прочитать нам письмо, в 
котором молодой человек требовал заплатить ему 
денег за свои хакерские находки (Ауриемма утвер- 
жоаает, что это чистая ложь). 

Свою лепту в обсуждение этой проблемы вносит 
Лэйн. Он говорит, что серьезные компании-разра- 
ботчики занимаются проблемой поиска уязвимос- 
тей своих программ уже многие годы. Поиск бре- 
шей в неприступных, на первый взгляа, виртуаль- 
ных стенах — осознанная необходимость. Даже 
М!сго5оЁ выпускает заплатки и обновления аля 
устранения багов, найденных сторонними экспер- 
тами. Луиджи — единственный, кто занимается по- 
добными проблемами в мире игр, но пока в свой 
адрес он не слышит даже благодарности. 

Дэррен Глэдстоун 
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СЕНТЯБРЬСКИЙ НОМЕР 


ЖУРНАЛА ТОТАЁ ОУО 


УЖЕ В ПРОДАЖЕ 
(дате) 


м 


Г. Ра К МЕСЯЦА 


И ств 


ва заб РАЕБА ЕЕ 


рт 


= ЕУСяыг 
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"Дневники баскетболиста - 
эго опая и бе спошаотая орама 
ой кмасах нарноманни 

Е потрясакишей игрой 
Пеонарос ди Наприо 

м етич сметоы = 


своего роса препылественния 
реа па мечте», 
правтичесин не уступаюниии 
фильму Даррена Аронсреки 
в решительности 
и бескомпромиссности. "' 


Боонс Хохпоа, То! ВУО 


® ВРЕМЯ РАЗГОВОРА 


Все глубже в ролевой забой 


Игровой гуру Д.В. Брэдли рассуждает о перспективах развития жанра 


огда-то РС был родовой 
усадьбой ролевого велико- 
лепия, но теперь в ней оби- 
тают лишь бледные тени 
игр прошлого. Есть, конечно, иск- 
лючения — вроде КОТОР, но 
компьютерная платсрорма уже не 
та, что раньше. На то есть нес- 
колько причин. Во-первых, как ут- 
вержадает игростроитель-гуру 
Д.В. Брэдли, ролевые игры — са- 
мые сложные в разработке. «Мы 
пережили самый значительный 
скачок в области компьютерного 
железа за последние десять лет, 
но все эти современные игры- 
красотки рядом не стояли со сво- 
ими веселыми и креативными то- 
варками минувших дней». 

Нет, это не приступ ностальгии. 
Как один из создателей серии 
М/тхагагу Брэдли знает все секреты 
игростроительного мастерства. Ро- 
левые игры развивались двумя пу- 
тями: одни пошли в сторону быст- 
рой гуртовки мыши, как О/аБ/о, 
другие приняли на вооружение 
мелкотравчатый «микроменеваж- 
мент». Первые подразумевают 
стайерские забеги для манипулято- 
ра и галерный труд аля указатель- 
ного пальца, вторые принялись за 
автоматизацию действий до полно- 
го расслабления игрока. 


Новые мировые порядки 

Игроки требуют больше контро- 
ля: им нужно чувствовать сопри- 
косновение с игровым миром. 


Угопок приставочника остбери их у младшего брата 


Не все лучшие игры выхосдят на 
РС. К сожалению, это горькая 
правчда. Для тебя мы отобрали 
одну из тех, что стоят внимания: 


8 хвох 


ЕаЫе 


Расслабься и послушай былину, 
которая пишется на твоих глазах 
и по твоему желанию. Это колос- 
сальное срэнтезийное приключе- 
ние обещает тебе огромный мир, 
вращающийся вокруг твоего пер- 
сонажа, плохого или хорошего — 
как ты сам пожелаешь. Твой путь 


Именно это, по мнению Брэдли, 
предоставит им Рипдеоп [ ога, вы- 
ходящая этой осенью. Он надеет- 
ся, что игра воссоединит иммер- 
сивность настольных ролевушек с 
драйвом хороших компьютерных 
игр. Клавиатурные гаммы ударных 
и защитных мелооий, в которых иг- 
рок будет раздавать апперкоты и 
уворачиваться от вражеского огня, 
будут так же важны, как и разви- 
тие личности персонажа, выражен- 
ное в цифрах умений. 

«Это — игра, которую я всегда хо- 
тел сделать», — признается Брэдли. 
Ее трехмерный интерактивный дви- 
жок и богатая сюжетная линия не 
уступают играм ушедшего года, но 
ее главное отличие — в удачном 
объединении двух этих сущностей, 
чтобы игрок ощущал себя в игре 
как дома. Метасрора «нелинейный 
мир» означает, что обшаривать 
местные закоулки можно в любом 
порясаке и с любой приемлемой аля 
тебя скоростью, а неизменно уни- 
кальная система развития персона- 
жа не замыкает игрока на един- 
ственно верной линии ролевого бо- 
дибиладинга (каждый класс имеет 
доступ к практически любому уме- 
нию, просто одним будет сложнее, 
другим — проще). 

За последнее десятилетие мы бы- 
ли свидетелями кончины сразу нес- 
кольких игровых компаний, которые 
делали неверные ставки. п*егр!ау — 
яркий тому пример. При этом стои- 
мость разработок взлетела до Пле- 


начинается в раннем возрасте, но 
ты вырастешь и станешь мужчи- 
ной. Помни: если ступишь на 
скользкую дорожку, станешь бан 
дитом — люди будут относиться к 
тебе с презрением... Амбициозный 
замысел находится в разработке 
уже несколько лет, и не один раз 
откладывавшийся релиз ЕаЫе 
должен случиться как раз когда 
ты читаешь этот номер. По край- 
ней мере, на это можно надеяться. 
Также не забудь посмотреть: 
ЕогдоНеп Реа/т5$: Рретоп $юпе 
(Р52, ХБох), Ропкеу Копада (СС) 


яд, достигнув киноиндустриальных 
высот. «Так как игры обходятся 
очень дорого, многие предпочитают 
скопировать что-то готовое, вроде 
Ва/чиг$ СаЕ,, а не ударяться в ин- 
новации», — добавляет гуру. 

Очевисно, он многое положил на 
алтарь собственного проекта, но 
продолжает настаивать, что Рипдеоп 
[ога представляет собой «именно ту 
игру, которую хотят люси ...». 
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О ЕМР!ВЕ ‚АЭЛИЕ 
КОРПОРАЦИЯ | 


- БОтА р 


о 


_ ЕХТВА СВЕГТ 


р 


Мастера пинбола 


История о подпольных программистах и серебряном шарике 


октября 1999 года — эту пе- 

чальную дату должны пом- 

нить все пинбольные срана- 

ты. В этот день 
ВаНу/\М/Иат$, величайший в мире 
производитель автоматов для пин- 
бола, навсегда прекратил выпуск 
этих металлических монстров. К 
счастью, самые ярые поклонники 
серебряного шарика переметну- 
лись на производство программ- 
эмуляторов. Сегодня они весьма 
популярны и постоянно подверга- 
ются доработкам, а в недрах ком- 
паний-разработчиков уже зреют 
следующие серии для новых поко- 
лений игроков. 


НОНЕ МОНЕ — настоящий пинбол. Такие когда-то во множестве населяли американские бары 


Готовьте жетоны 

Когда классические автоматы для 
пинбола были готовы прочно занять 
уготованное им место на ржавею- 
щих складах и в частных коллекци- 


ях, нашелся тот, кто решил спасти 
этот вид развлечений от полного 
вымирания. Случилось это в 2000 
году. Имя этого человека — Рэнди 
Дэвис (Рапау Ра\м5). Он был 


Нашелся человек, решивший спасти 
пинбол от полного вымирания. 
Его звали Рэнди Дэвис 
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АсН\уеХх-программистом — что-то се- 
бе там тихонько программировал, 
сидя на Аляске. На правое дело его 
ваохновили коллега, активный сра- 
нат этого вида спорта, и программа 
Билла Баджа (В! Виачде) Р/тба// 
Соп5#НисНоп $еЁ. Цэвис создал язык 
программирования, который так и 
назывался — \У/5иа/ РтБа//. Он взял 
агад-ап4-агор интерсфрейс и скрес- 
тил его с системой управления 
\М15иа! Ваус, С++, и Асй\уех. В ре- 
зультате получилась довольно гиб- 
кая среда аля создания виртуаль- 
ных «столов». И хотя программа 
позволяла разрабатывать дизайн 
исключительно в двухмерной про- 
екции, затем столы аккуратно рен- 
дерились в полном 32 со всей пола- 
гающейся реалистичной сризикой, 
как в настоящих пинболах с их рам- 
пами и многоуровневыми конструк- 
циями. Убиа/ Ртба// внезапно сде- 
лал доступной рядовым пользовате- 
лям возможность самостоятельно 
воссоздавать их любимые «столы» 
во всей красе по старым сротогра- 
сриям и схемам экс-произвовителей. 
Энтузиасты со всего мира броси- 
лись восстанавливать в виртуаль- 
ном пространстве модели пинболов, 
начиная с раритетных образцов 
1900 года и заканчивая классичес- 
кими моделями 70-ых и 80-ых. С 
1975 года автоматы аля пинбола вы- 
пускались на микросхемах, и это 
несколько усложнило процесс. 


Ва! зауеч 

Вскоре сообщество развалилось на 
две сфракции, отличавшиеся друг от 
друга подходом к созданию игр. Од- 


на (ПИр://триба!.7пе.сот/) воз- 
рожадала только старые игры чо 
1975 года, пользуясь преимущест- 
венно \15ца! Рира!, аругая 

(Мими мрЕогигпз.сот/мр{аЫез/) — 
вернула из небытия порядка 400 
игр, использовавших РОМТы. Таких, 
к примеру, как Васк Кто! (первый 
пинбол с речью, пиюБа!Г ом и мно- 
гоуровневыми платсрормами), ТВе 
Тм: Хопе и Тегглтаюг 2. Группы 
редко пересекались — множество 
пользователей \У/5иа/ Ртва!! не ис- 
пытывало никакого интереса к КОМ- 
играм, и наоборот. 

Есть еще третья группа сранатов — 
они занимаются созданием новых 
игр на базе популярных серий (к 
примеру, ГРе ЛеЁ5оп$) или 
собственной неуемной срантазии. 
Среди их творений — и старомод- 
ные одноуровневые образцы с 
двумя срлипперами, и целые игро- 
вые поля с множеством рамп, пере- 
секающихся друг с другом. Полет 
срантазии не ограничивает почти 
ничто. К услугам начинающих 
конструкторов в Интернете аля 
скачивания выложено порядка 900 
различных вариантов уже готовых 
«СТОЛОВ». 

Среди готовых решений иногда 
попадаются экземпляры, имею- 
щие к пинболам крайне косвен- 
ное отношение. Это так называе- 
мые У/5иа/ РтЬа!! дате$, такие 
как боулинг и минигольсо, в кото- 
рых игрок использует плунжер, 
чтобы сбивать кегли или заго- 


нять мячик в лузу. 
Что же ожидает поклонников 
пибола в ближайшем будущем? 


Так выглядит игровое поле 


Дэвис пропал из поля зрения 
сранатов примерно год назад, так 
что новой версии \/5иа/ РтЬа! в 
его редакции мы, похоже, не 
дождемся — разве что ее дора- 
ботают без его участия. Уже сей- 
час ведутся работы над новым 
интерсфейсом, который добавит в 
игры реализма. Последние об- 
новления позволяют отражаться 
в шарике поверхности, по кото- 
рой он катится. Такое внимание к 
незначительным деталям и 9о- 
тошность при воссоздании исто- 
рических моделей привели к то- 
му, что мы можем найти совре- 
менную версию любой когда-ли- 
бо выпущенной пинбол-машины, 
не боясь получить тусклую невы- 
разительную копию. Хоть Дэвис 
и пропал без вести, дело его 
процветает. “Билл Татл 
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В ИЗДАТЕЛЬ: МСзо# РАЗРАБОТЧИК Стурнс Зкию$ Ж АНР 


СК 


ММОРРС ДАТА ВЫХОДА: Конец 2004 


Выпуск 2 


Продолжение следует! 


шеломляющий успех СНу 
о! Негое$ стал сенсацией, 
потрясшей весь игровой 
мир, но дизайнерам Сгур#с 
З+и!о$ этого показалось мало. 
Вместо того чтобы почивать на 
лаврах и наслаждаться неожидан- 
но свалившимися на них славой и 
богатством, они объявили, что бу- 


дут каждые несколько месяцев 
выпускать к игре по масштабному 
дополнению. Первое из этих бесп- 
латных дополнений — сами разра- 
ботчики называют их «эпизода- 
ми» — вышло в конце июня. 
Выпуск 2, выходящий в сентябре, 
привнесет в игру еще больше но- 
вого контента, чем первый. Как 
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ОГ Н@ГОЕС: 


заявил нам представитель МС5ой 
Брайан Клэйтон (Вйап С!ауфоп): 
«Над вторым дополнением тру- 
дится вся команда разработчиков 
в полном составе». 


Мир 
Главный герой Выпуска 2, полу- 
чившего название 5Падо\/ оЁ {Ве 


Зстарапа 


РОУ 


Раз*, — 200-срутовый космический 
бандит В\щагиц {Пе Кауачдег, кото- 
рый в последний раз удостаивал 
Рагадоп СКУу своим вниманием еще 
в 60-х годах. К счастью, тогда ему 
быстро обломала рога группа могу- 
чих супергероев, заточившая раз- 
бойника в магическую темницу 
ЗКВадо\и 5пага, где он и пребывал 
до последнего времени. Но недав- 
но в результате безответственных 
экспериментов масриозной группы 
Рока! СогрогаНоп в ткани простра- 
нства образовался разрыв, веду- 
щий прямиком в 5Вадо\м/ 5Вага, и 
рядом с Рагадоп СКу возникла 
здоровенная новая территория, 
рассчитанная на героев 40-го 
уровня и выше. Территория разби- 
та на четыре зоны и довольно 
сильно напоминает мир Хеп из 


ь 


На!!-1 Ре: в воздухе парят острова 
причудливой срормы, между кото- 
рыми можно перемещаться с по- 
мощью специальных прыжковых 
площадок. 

Увы, с самим Вщагии сразиться 
пока не удастся — с этим придется 
повременить до следующего эпи- 
зода, — но зато у нас будет воз- 
можность вволю поглумиться над 
его миньонами. В их число входят 
лиловые гиганты Ви\Же$, тщедуш- 
ные \/\/!15р$ (они напоминают иноп- 
ланетян из С!озе Епсоип{ег оЁ {Пе 
Триа Кта), Зепе$, представляю- 
щие собой огромные летающие 
глаза, газообразные З{оит 
Е етеп*а!5 и миниатюрные копии 
Ви\е$ под названием МаКе!тоа$з. 

Вторая новая локация называет- 
ся Но|о\/$, она рассчитана на ге- 


роев 5-15 уровня. Здесь свиреп- 
ствуют подземные монстры, выр- 
вавшиеся на поверхность в ре- 
зультате кровавых разборок меж- 
ду бандами Троллей. 


Рыцари обзаводятся 

плащами! 

По данным МС$ой, главной пре- 
тензией геймеров к релизной вер- 
сии СКу оЁ Негое$ стало отсутствие 
у суперменов традиционных атри- 
бутов их просфессии — длинных 
развевающихся плащей. И в Эпи- 
зоде 2 эти предметы туалета нако- 
нец-то появятся! Мы своими глаза- 
ми видели их во время послевнего 
визита в студию разработчиков, 
расположенную в городе Сан-Хо- 
се, и ответственно заявляем: пла- 
щи — просто отпад! Они эсфорект- 
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Плащи развеваются чертовски эсреректно и реалистично 
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но развеваются на ветру, повторя- 
ют все движения героев и выгля- 
дят потрясающе стильно и досто- 
верно. Плащи будут доступны пер- 
сонажам, достигшим 20-го уровня, 
их лицевая сторона и подкладка 
могут быть раскрашены по-разно- 
му, широкий ассортимент пряжек и 
узоров прилагается. 

В игре также появится система 
«почетных значков». Они будут вы- 
даваться героям за посещение 
опасных участков города, уничто- 
жение квестовых противников и да- 
же за сбор определенных комбина- 
ций аругих значков. Все заработан- 
ные значки высвечиваются на иден- 
тисрикационной карточке героя и 
служат показателем его статуса, а 
также дают ряд вполне практичес- 
ких бонусов — вроде повышения 
здоровья или выносливости. 

Система миссий подверглась из- 
менениям, среди новых целей — 
одновременное выполнение нес- 
кольких завач и эскорт МРС. 


Гроза надвигается 
Бесплатные дополнения такого 
уровня и масштаба, как $Рабои/ оЁ 
Ше Ра=Е, — это, конечно, здорово. 
Спора нет. Но возникает резонный 

вопрос: кто же сейчас работает 
над осрициальным ааа-оп`ом к 
Су оЁНегое$, известном в миру 
как СКу оЁ У/ат5$? По словам 
представителей МС$ой, аля беспо- 
койства нет причин: штат СгурИс 
Зтию$ был недавно увеличен поч- 
ти вдвое, и все новые сотрудники 
(включая ветерана настольных 
ВРС Дэвида Кука (Ва\!4 Соок ака 
ГеБ) сразу же включились в рабо- 
ту над «злодейским» ааа-оп` ом, 
выход которого по-прежнему на- 
мечен на следующий год. 

8 Эрик Уольпо 


Резюме: 


Аа БА 


БРАТЬЯ ШЛО 


В ИЗДАТЕЛЬ: Акелла/ЕпНавЕ РАЗРАБОТЧИК: Мегсигу З4еат ЖАНР: АсНоп ДАТА ВЫХОДА: Ноябрь 2004 


эсгарапа 


Ооднозначное «аа!» 


ир $сгар/апа — это нево- 
образимая мешанина из 
роботов и всего, что с 
ними связано. Начиная с 
Планеты Мусора из Тгап$Гогтегс: 
ТВе Моуге и целого вороха персо- 
нажей в стиле РеБосЕ, Стального 
Гиганта и Футурамы, и заканчивая 
типичным «мусорным» дизайном 
окружающей среды. Все вместе 
это составляет, не побоимся это- 
го слова, уникальный экшн с не- 
бывалой свободой действий игро- 
ка. 

Главного героя $сгар/апа! зовут 
Р-Ти№и$ (на «мусорном» наречии 
это так и звучит: детритус). Это 
робот-межгалактический путеше- 
ственник, которого игра случая 
забрасывает в город СП!тега, где 
на него тут же сваливается не- 
пыльная работенка журналиста. НУ 


«Все кандида- 
ты — ржавые 
уроды, и толь- 
ое 
цетворяю ки- 
бернетичес- 
кую непогре- 
ШИМОСТЬ!» 


Эта пузатая мелочь кажется вполне безо- 
бидной, пока дело не доходит 90 лазеров 


и, разумеется, нашему герою не- 
медленно предстоит по уши (есть 
ли у роботов уши?) увязнуть в 
приключениях. По каким-то причи- 
нам 
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нарушается работа Большой Базы 
Данных, в которой хранятся резе- 
рвные копии программного обес- 
печения всех роботов на случай их 
поломки. Таким образом, всему ме- 
таллическому населению угрожа- 
ет, если не гибель, то уж гаранти- 
рованное медленное вымирание. 
Разбираться во всем, разумеется, 
будет О-Тгкиз. 


Война и Мир 
5сгар/апа предоставляет игрокам 
широкое поле аля деятельности — 
полную свободу 
действий, ослепи- 
тельные визуаль- 
ные эсроректы и 
два кардиналь- 
но отличающих- 
ся аруг от чруга 
режима игры. 
Все очень похоже 
на СТА: в первом режиме — уп- 
равляем транспортными средства- 
ми (старый-добрый Резсеп!). Хай- 


\“ 


й 


2 


АЖ. 


Безграничный экшн и апгрейдящиеся корабли — это ли не подлинная свобода? 


веи забиты машинами МРС, грамот- 
ный отстрел отдельных товарищей 
приносит ощутимую и незамеодли- 
тельную прибыль, которую можно 
потратить, к примеру, на апгрейч 
своего транспортного средства. 
Хотя при таком агрессивном 
геймплее у тебя будут постоянные 
проблемы с полицией, а она в 
$сгар/апА шутить не любит. 

Второй режим — на своих дчвоих. 
Во время пеших прогулок Р-ТиКи$ 
может брать под контроль аругих 
роботов, общее количество разно- 
видностей которых переваливает 
за 15 штук. У каждого из них свои 
преимущества и уникальные спо- 
собности. К примеру, «банкир» мо- 
жет спокойно обчищать карманы 
(есть ли у роботов карманы?) ни- 
чего не подозревающих МРС. В 
этом режиме также доступны все 
прелести приключенческих игр, та- 
кие, скажем, как возможность 


вступать в разговоры с окружаю- 
щими. Бесевы, к слову, тоже не ли- 
шены своеобразного «металличес- 
кого» очарования. Если сводить 
весь треп к одной срразе, получит- 
ся слоган робота-претендента на 
пост мэра, который звучит пример- 
но так: «Все другие кандидаты 
ржавые уроды, и только я один 
олицетворяю собой кибернетичес- 
кую непогрешимость». Как не про- 
голосовать за такого политика? 


Итак, какое отношение ко всему 
происходящему имеет Атейсап 
Мсбее, прославленный автор Чер- 
ной Алисы и непосредственный 
участник Роот'а? Кроме того, что 
сей достославный субъект уже са- 
мим своим присутствием гаранти- 
рует внимание к проекту, Мсбее 
еще осуществляет обязанности 
исполнительного продюсера, обе- 


74. 


РАЕЛЕЦ) 8 


щая лично присутствовать при по- 
лировке геймплея, озвучки и ани- 
мационных роликов. Но здесь есть 
свои нюансы. Присутствие 
Атейсап МсСее и разработка им 
всего проекта с нуля — разные ве- 
щи. Если ты ждешь очередной 
Алисы — вынуждены тебя разоча- 
ровать. Весь стиль, дизайн и шутки 
в игре лежат целиком на плечах 
ребят из Мегсигу ${еат. Однако 
демо, которое мы наблючали, бы- 
ло написано еще до привлечения в 
проект МсСее, и демо это показа- 
лось нам весьма многообещаю- 
щим. Тем более интересно, что бу- 
дет представлять собой $сгар/апа 
к моменту выхода, запланирован- 
ному на ноябрь этого года. 
Джонни Лю 


Итого: «,.И ЭЛЕКТРИФИКА- 
ЦИЯ ВСЕЙ СТРАНЫЪ, (С) В. И. 


УЛЬЯНОФФ-ЛЕНИН-МССЕЕ 
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ОИС РЕЕЛЕС/ 


В ИЗДАТЕЛЬ: 1©/Асн\юп РАЗРАБОТЧИК: @гау МаМег ЖАНР: ЕР$ ДАТА ВЫХОДА: Осень 2004 


В оживании сиквела 


еликий день наступает для 
всех, кого угораздило за- 
пасть на Са// о! Риёу. Нам 
посчастливилось лицезреть 
вполне крепкую бету а4а-оп`а к 
этой орденоносной игре — он но- 
сит название Тре Ипйеа ОНеп$!уе. 
Если верить тому, что мы видели 
(а это без малого треть всей иг- 
ры), ааа-оп достоин оригинала. 
При просмотре даже на миг не 
возникает ощущения вторичности, 
столь свойственного разного рода 
продолжениям, дополнениям и 
ехрап$!юоп-расК’ам. 

Игра — непрерывный экшн — 
моментально перегружает нерв- 
ную систему потоком эмоций. 

-. Здесь и дрожь перед боем, и 
радость за товарища, 
оставшегося в живых. 
И в этот момент не ду- 
маешь, что твой това- 
рищ — банальный 
МРС. Как и ее пред- Л 
шественница, 7ТЛе Вот ведь срашисты, какой отпуск испоганили... 
Оппеа ОНепя!уе 
профессионально ВМеСсте мы выстоим вторжении британских войск на 
играет на наших Тре Ипйеа Оеп$уие включает 13 Сицилию. 
чувствах. одиночных миссий, они разбиты Каково это: со свистом пронес- 
на три кампании. Среди прочего тись по узким сицилийским улоч- 
тебе предстоит поучаство- кам в коляске мотоцикла с пуле- 
вать в битве за Курск и метом в руках? Быть выброшен- 
ным на землю ударной волной от 
случайного взрыва неподалеку? 
Прийти в себя, убедиться, что то- 
варищ твой жив, хотя и слегка 
мч контужен, и тут же угодить в лапы 
так вовремя подоспевшего 

, противника? 

Если бы не снаряа чьей-то 
мортиры, ухнувший прямо перед 
носом, заставив содрогнуться 
древнюю мостовую, — все бы 

закончилось, так и не начав- 

шись. Но пары секунда заме- 


Джип рассчитан на троих: води- шательства хватило, чтобы 


тель, стрелок, пулеметчик. Всех _ 
автостопщиков — в расход, без п дать гранату и, выж 


суда и следствия. дав положенные секунды 
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Неравная битва с ветряными мельницами. Раз {1 три танкиста и Санчо Панса. 


до того момента, когда уже «вот- 
вот», угостить противника неждан- 
ной солдатской шуткой. Попробуй 
увернись, когда взрывателю оста- 
лось гореть пару секуна! Все, путь 
свободен. 

Сумасшедший кросс через руи- 
ны, побережье, доки, моторка — 
вот он, шанс на спасение. И как 
наивно было полагать, что на этом 
все закончится. Следом тут же 
увязался хвост из вражеских ка- 
теров, и оторваться от них никак, 
а значит, придется снова вступать 
в бой, и весь этот драйв — на про- 
тяжении одной-единственной сце- 
ны. 


сп Ып еп тпу{рачцег 

Немалый интерес сетевой игре 
должны придать несколько новых 
режимов. К примеру, в режиме 
Чотта{юоп, чтобы получить конт- 
роль нача территорией, понадо- 


бится захватить ряд ключевых 
позиций карты. К слову о карте: 
мистическим образом куда-то 
пропал вид сверху на поле боя. 
Из случайных сюрпризов — реву- 
щий, лязгающий и громыхающий 
джип, укомплектованный пронзи- 
тельным сигналом, предназначен- 
ным не то для сбора вечно разб- 
редающихся по городам и весям 
товарищей, не то для того, чтобы 
дразнить неприятеля, когда за- 
кончатся патроны. Этот джип, 
кстати, пригодится не раз и не 
два, сам по себе он — идеальное 
средство аля быстрой транспор- 
тировки к горячим точкам карты. 
А также (из песни слова не выки- 
нешь, особенно — когда речь 
идет об отпевании) — идеальная 
мишень аля любого танка, коих в 
игре порядком. На танках, кстати, 
тоже можно будет прокатиться не 
без вреда аля окружающих. 


Правада, управлять любым видом 
транспорта удобнее в коллективе. 
В одиночку же присвется все вре- 
мя переключаться между водите- 
лем и стрелком, благо необходи- 
мость такая будет возникать час- 
тенько. 

Учитывая засилье на рынке воен- 
ных ЕР$, битва за игрока ИпЁеа 
ОКепх/уе предстоит нешуточная. 
Сможет ли а@а9-оп выстоять против 
полноценных игр-конкурентов? 
Блесдная ли это копия оригиналь- 
ной Са// о РиЁу или претендующий 
если не на уникальность, то уж на 
качественное воплощение экшн? 
Все это можно будет с уверен- 
ностью утверждать лишь после 
осрициального релиза. Но уже сей- 
час видно, что пылиться на полках 
игре явно не придется. 

Джонни Лю 


ЖДИ ПОВЕСТКИ! 
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В ИЗДАТЕЛЬ: ба егта РАЗРАБОТЧИК: Р!мо*а! бате$ ЖАНР: Тас#са! МИНагу АсНоп ДАТА ВЫХОДА: Четвертый квартал 2004 


Сопсе Челат 


Смирно! 


=. 


оенные игры, как и все прочие, 
подвержены воздействию 
принципа домино. Любопытная 
хронология: в 2002 г. ВаШейе!/А 1942 и 
Мечда! о! Нопог: АШеа Аз55аш! выводят 
на игровую сцену непаханую целину 
Второй Мировой. Затем под прицел 
издателей попадает многострадальный 
Вьетнам, и на нас гигабайтными 
бомбами обрушиваются Ва ейе/4ч 
Метат, Меп оЁ Уа/ог и $пе/5поск: Мат 
.67. В компании Са{Пегтад решили не 
отставать и, позабыв на время о 
ближневосточной тематике, направили 
действие серии Сопй/ГСЕ в самое сердце 
вьетнамских джунглей, очевидно, в 


надежде выкурить оттуда конкурентов. 


Добро пожаповать 

в джунгли. о Маугли! 

Третья игра серии, Сол /сЁ: Уетат 
отводит под контроль игроков четырех 
необстрелянных новобранцев, которым 
предстоит бороться за выживание в 
поисках остатков своего разбитого 
взвода. Метат использует старый 
движок двух предыдущих Ре5е!Ё 
Зюпт’ов, но обещает стать более 


и о 1 
—— = ав. 


кинематограсричным с большим 
количеством игровых роликов и более 
детальной проработкой персонажей. 
Тем не менее, в игре останется немало 
места для огнестрельного хардкора и 
острых сюжетных моментов. 
Продираясь сквозь джунгли, игрок 
может свободно переключаться между 
четырьмя солдатами, лично контролируя 
одного из пехотинцев и управляя 
остальными с помощью простых 
контекстных команад. Трое оставшихся 
ребят способны выполнять нехитрые 
приказы вроде оказания помощи 
раненым, встать-лечь (последнее крайне 
актуально под шквальным огнем) и 
обезвреживания мин-растяжек. 

Метат дает относительную свободу 
выбора в прохождении. Всего в игре 14 
уровней, распределенных по разным 
веткам сюжета. За убитых врагов и 
успешно выполненные задания 
начисляются очки, которые затем 
можно потратить на апгрейд своей 
команды. Скажем, добавить кому-нибудь 
из ребят полезных навыков, вроде 
«снайпера» или «скорой помощи». 


Резюме: 
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р. Л 
Весь транспорт управляем. И джипы, 
и танки. О катерах мы вообще молчим 


Повушка дпя Шер-кана 

Надо отдать должное идее — на 
бумаге она смотрится великолепно. 
Надо отдать должное грасрическому 
движку Соп/сЕ! Метат — он не лишен 
некоторых прелестей (в их числе — 
динамическое освещение и 
реалистичный ветер). Но при этом все 
помнят, с каким треском провалились 
две предыдущие игры серии Сопй/сЁ. К 
счастью, у У/етат'а все же есть шансы 
прервать полосу неудач и встать в 
один ряд с продуктами конкурентов. 
8 Райан Скотт 


Но-прежнему сами 
удачным сплав КТ и КРС 


ФЕ сна Поежей | эру 


Новый зимний мир 5реПРотсе 

- полный битв, приключений и магии! 

Вас ожидает развитие сюжета - 

противостояние Снежных эльфов 
р 


С вые + 


Н {ОЕ т те за 


ее 


И Е ати, 
- 5 `В Техническая (о: Кержка? зиррог @го5зоБ!: (095) 9 79-55-59, 
а также! на а форуме по адресу: АНр: ммм 9$$оБН-пп. то/Логип1з/ 
Е и 


О Уитр о Мав5рееа — первое дополнение к ${аг И/аг$ Са/ах!е$, 
сочетающее типичные звездные войны в стиле Х-И/та уз. Т/Е 
НоНег с основательной игровой вселенной и экономикой ба/ах/ез. 
Как говорится, «летайте самолетами УТ-1500»› (см. картинку). Если 
кто не узнал, это, между прочим, знаменитый МШептит Ра[соп. Но 
до него еще надо дорасти. Свежесозданный пилот получает в свое 
распоряжение машинку попроще — 795; эта малышка из Х-и/п9 се- 
рии станет для тебя первой рабочей лошадкой. А вообще, пилоти- 
руемых аппаратов в игре предусмотрено более 15 штук. 

Разумеется, каждый корабль имеет свои повадки. К примеру, 
ТЕ Яд ег способен моментально изменять направление полета 
и выделывать акробатические номера в космосе, в то время как 
УТ-1300 в управлении больше напоминает массивный Боинг 747. 
Появятся и новые корабли, ранее в ${аг И/аг не сригурировав- 
шие, — такие, к примеру, как тяжелый истребитель В!асКзип и 
ТЕ оррге$$ог. 


‚0 
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В ИЗДАТЕЛЬ: ба\пемта РАЗРАБОТЧИК: Азот батез ЖАНР: $тайеду ДАТА ВЫХОДА: Сентябрь 2004 


Чо5е СКотраё Ег5 (о НОП 


Нас мало, но мы в тельняшках 


мериканские солдаты обожа- 
[=] ют видеоигры. Достаточно 

вспомнить про пехоту, у ко- 
торой есть Атейса’$ Агту и Еи! 
$ресфгит И/атог, и ВМФ с 5ОСОМ 
И: 0.5. Мауу 5ЕА!5$ (на Р$2, но все 
же). Морским же пехотинцам те- 
перь посвящена Е/5Ё ю РГОПЁ, сле- 
дующая глава в знаменитом стра- 
тегическом сериале С/о5е СотБаё. 
Стратегическом? Времена меня- 
ются, в моде нынче ЕР5$. 


Реапьно настолько. 
насколько возможно 

ЕЁ о ЕТОРЁЕ создавался при непос- 
редственном участии настоящих 
морских пехотинцев, некоторые из 
которых, если верить разработчи- 
кам, сейчас безуспешно гоняют 
иракских повстанцев. Команда 
Аюгтс Сбате$ задалась целью вос- 
создать реальные, как это принято 
выражаться, «боестолкновения», не 
говоря уже о правчоподобном во- 
оружении и обстановке. 


-и : Ш . г 


ит —_ мм 


ЕТР&Е Фо НТС создавался при непос- 
редственном участии настоящих 
морских пехотинцев 
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Сама оригинальная стратегия 
С/о5е СотвБаЁ охватывает целых 
пять релизов. Предпоследний 
С/озе СотЬаЁ Маптпе$ стал первым 
опытом программистов в деле не- 
легкого сотруаничества с морской 
пехотой. Как следствие, игра ак- 
тивно использовалась последними 
в качестве военного тренажера — 
как в регулярных войсках, так и в 
Военной Академии США в Вест- 
Пойнте. Стало быть, что сгодилось 
аля Вест-Пойнта, подойдет и... 


И снова о вечном... 

На рынке скопилось невиданное 
количество военных игр, выстро- 
енных по одному и тому же образ- 
цу. Чем закончится эта гонка во- 
оружений, пока непонятно. На 
роль лучшей экшн-стратегии поми- 
мо С/о5е СотБаЁ претендуют еще 
как минимум два проекта — 
РатЬои/ 5х и Еи// $ресгит 
И/агпог. Схватка обещает быть 
жестокой. ^ Джонни Лю 


Итого: Д\ 


ПРОДОПЖЕНИЕ ПЕГЕНДАРНОЙ СЕРИИ 


И Е Е Е 


В ИЗДАТЕЛЬ: Асёмвюп РАЗРАБОТЧИК: СгеаНуе АззетЫу ЖАНР: $гайеду ДАТА ВЫХОДА: Сентябрь 2004 


ноте. Г оахлаг 


Фанаты стратегий приветствуют тебя! 


Копья — проверенное средство при острых приступах кавалерии. Спрашивайте в аптеках города 


распоряжение Карсрагена, 

согласно данным нашей 

разведки, попало оружие 

массового поражения! Это 
гигантские слоны, товарищи! У нас 
нет другого выхода, кроме как 
дождаться осрициального релиза 
Роте: Тоёа! И/аг и посрамить глу- 
пых варваров. Не топтать карсра- 
генским слонам римской земли! 

Как стремительный горный поток 

наши войска ворвались в Карора- 
ген, ревущим ураганом промчались 
по его улицам. Слоны врагов были 
повержены в прах величествен- 
ностью нашей армии. Они сходили 
с ума и сбрасывали наземь своих 
наездников. Великолепен был сей 
триумор! Но варуг выяснилось, что 
деньги, как всегда, закончились. 
Пришлось временно отвлечься от 
слоновьих сасрари и срочно за- 
няться повышением налогов. Хоро- 
шая война требует хорошего сри- 
нансирования. 


По секрету 

Нам тайком удалось взглянуть на 
последнюю бету бесподобного ше- 
девра от АсИ\ оп и СгеаНуе 
АззетЫ\у. Несмотря на отдельные 
баги, можно смело утвержоаать, что 
игра будет настоящим бриллиан- 


том — как в серии Тоёа!/ И/аг, так и в 
мире стратегий вообще. Визуально 
Роте потрясает своим размахом. 
Геймплей тоже не отстает — управ- 
ление простое и, что называется, 
интуитивное. До окончательного 
выхода игры в печать разработчики 
планируют внести дополнительные 
поправки в интерорейс, так что в 
сринальной редакции управление 
грозит стать без малого идеальным. 
Исторические битвы в режиме оди- 
ночной игры позволяют нам принять 
участие в знаменитых сражениях 
прошлого, к примеру, провести леги- 
оны сквозь чащобу германских ле- 
сов. Заготовлены всяческие сюрпри- 
зы. В самый неподходящий момент 
войска окружает стая злобных рот- 
вейлеров! Прелестных собачек раз- 
водят германские варвары, ничего не 
скажешь — даже зависть берет. Про- 
извоаство таких юнитов обходится в 
сущие гроши. Межоаду тем, милые пе- 
сики весьма эсрсрективно деморали- 
зуют неприятельские войска, не го- 
воря уже об их отменных боевых ка- 
чествах. Кусаются они знатно. 


Третья Тотапьная Война 
Команда Сгеа уе Аззет у прек- 
расно показала себя и на этот раз. 
Не исключено, что успех сериала 
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кроется в эсрфективности метода 
непрерывной разработки двух игр 
одновременно (пока Мес/ема! де- 
лался на движке 5родип, для Коте 
уже создавались принципиально 
новые технологии). Тема не бле- 
щет новизной, но, безусловно, ста- 
бильно привлекает внимание игро- 
вой общественности. Всегда най- 
дутся желающие вновь погрузить- 
ся в мрачное Средневековье, так- 
же как и лишний раз пройтись по 
истории Северной Америки или 
Наполеоновских войн. По мере 
поступления новых сведений от 
разработчиков мы непременно 
вернемся к этой игре, но уже сей- 
час готовы заявить: пришло время 
готовиться к выходу на сцену ре- 
ального претендента на звание 
лучшей стратегической игры гоча. 
#Джонни Лю 


В ИЗДАТЕЛЬ: МуеНт Мефа РАЗРАБОТЧИК: Теа МИ! ЖАНР: $тайеду ДАТА ВЫХОДА: Ноябрь 2004 


ыишпгпока|! (Цее: 


СПагеп ог Пе Ме 


Почувствуй себя египтянином 


екрет успеха египетской 
цивилизации заключался, 
как известно, в продуман- 
ной организации труда 
в сочетании с тщательно подо- 
греваемым религиозным пылом, 
когда люди с радостью вверяли 
свои судьбы в руки всемогуще- 
го Фараона. Впрочем, хороший 
кнут и добрый пинок тоже сыг- 
рали не последнюю роль в ста- 
новлении этого древнего госу- 
Зарства. 
[ттома!/ СШез: СВИагеп оЁ 
те МИЙе — типичный симулятор 
древнего общества. В переводе 
это означает, что нам уготована 
карьера Фараона, помыкающего 
своими на редкость правдо- 
подобными оцисфрованными 
рабами. 


На чем 

покоятся пирамидырР 
Позаимствовав ряд идей у Тре 
$йт5 и $ит СПУ, эта игрушка не ос- 
тановилась на обычном аля Египта 
пирамидостроении; она предпола- 
гает еще и заботу о судьбах вве- 
ренных нам египтян. Счастливый 
египтянин — мудрый Рараон! Эти 
ребята занимаются своими делами 
без твоего непосредственного 
участия, но в отличие от $/7 СЙу 4 


А потом - дискотека! 


игра позволяет предельно глубоко 
погрузиться в ежедневные буани 
горожан — можно круглосуточно 
от первого лица наблючать за сво- 
ими подданными. 

Краткий экскурс в социологию 
Египта по версии иптокКа! С/е$: 
СрИагеп оЁ Те Ме: предусмотрено 
три класса граждан. На нижней 
ступеньке социальной лестницы 
находятся крестьяне. Ремесленни- 
ки, включая купцов и кирпичных 
дел мастеров, составляют средний 
класс. В элиту же входят предста- 
вители благородных сословий, 
владеющие собственными хозяй- 
ствами, и жрецы, которые управ- 
ляют храмами и выступают в роли 
учителей. Религия играет осново- 
полагающую роль. Главным обра- 
зом это выражается в том, что на- 
род по каждому удобному поводу 
норовит вознести молитвы небу. 
Оно (небо), в свою очересь, весь- 
ма эсрсфективно лечит население 
от сиюминутных депрессий. Кроме 
того, храмы отвечают за медицину, 


ритуальные услуги, когда врачи 
уже бессильны, а также образова- 
ние аля тех, кому первые два сер- 
виса ничем не грозят. Успех же в 
игре выражается главным образом 
в непрерывном приросте культур- 
но-археологического наследия в 
виде обелисков всех срорм и расц- 
веток, разнообразных соринксов и, 
разумеется, величественных пира- 
Мид. 


Что Сфинкс 

грядущии нам готовит? 

К сожалению, особых визуаль- 
ных изысков в СЬ/агеп оЁ Те 

№МИе мы не обнаружили. Грасрика 
и степень детализации выглядят 
вполне пристойно, но у разработ- 
чиков еще есть простор для 
самосовершенствования. 
#Дженни Суи 


№09(28), СЕНТЯБРЬ 2004 СОМРОТЕВ САМ!МС М/ОВЕО ВЕ 51 


ОКто угадает, что это 
за растение — получит приз 


@С отражениями, как видно, 
все по-прежнему отлично 


к 
Мееч гог срееч““ 
Опаегогойпа 2 


родолжение гоночного суперхита 2005-го начали 
разрабатывать еще до релиза оригинальной игры. 

Сейчас разработка уже близится к завершению — под 
девизом «больше, лучше, быстрее». 
Жалобы на ограниченность трасс были услышаны — в М№ееа 
Гог $рее4 Упаегогоипа 2 для утоления жажды скорости 
предоставлено более 200 километров ассральта. Это в 5 раз = 
больше, чем в первой части. Больше, конечно, будет и 
вариантов тюнинга — разработчики хвастают цисеррой в 70 5 
000 000 комбинаций. Не поскупились и на автопарк — и’ 
представлено 30 моделей. 
По свидетельствам очевидцев, поведение машин стало т 
более реалистичным - аркадная гонка дала крен в сторону 
автосимулятора. Добавлено несколько новых режимов 
соревнований. Кроме того, теперь по городу можно ездить в 
свободном режиме — на манер МатоавЕ Сшь И. 
Ничего принципиально нового МЕ$У 2 не представит — 
система повреждений, например, так и не была реализована. 
Но в успехе предприятия сомневаться не приходится. Если 
тебе понравился первый Упаегоагоипа, второй не оставит 
тебя разочарованным. Ждать осталось недолго — игра 
появится на прилавках в ноябре этого года. 


\ 


! 
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РАВЕЛЕЦ) 
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ВОТ КОГО: Сепеда/Р1азНс РеаШу ТесКпооче$ БУДЕТ ГОТОВО К: Ш КВ. 2005 


а Пааадог 


что это будет весьма интригующий ${еаН-экшн, 
в котором игроку уготована роль секретного агента, по- 
ставленного перед необходимостью наказать некий юж- 
ноамериканский преступный синдикат. Короче говоря, 
предстоит мочить наркомасрию. Кроме аллигаторов и 
недружелюбных собак, в задачи которых вменяется хва- 
тать агента за пятки в самые неподходящие моменты, 
обещаны супер-пупер-интеллигентные противники. Также 
заявлены «неслабая грасрика с элементами цинизма» и 
«кинематограсрические клише». У игрока будет выбор 
между скрытными действиями с использованием разно- 
образных гаджетов и кровавой 
резней кого ни попадя. 

возможный 

хит с сомнительным сюжетом. 
Джунгли последний раз прекрасно 
смотрелись в Раг Сху, но, к сожале- 
нию или к счастью, послеоний ус- 
тановил такие стандарты на тропи- 
ческое окружение, что их не так-то 
легко переплюнуть. Игра, как мини- 
мум, должна быть не хуже, а здесь, 
разумеется, у разработчиков могут 
возникнуть легкие грасрические 
проблемы. С аругой стороны, до 
выхода Ё/ Ма#адог остается еще ку- 
ча времени — так что по-прежнему 
не исключено, что нас ожидает ма- 
ленькое чудо. 


ВОТ КОГО: СР РеоеКЕ БУДЕТ ГОТОВО К: 2005 


что у имен Адам Сандлер и Анд- 
жей Сапковский есть что-то общее. Так 
это или нет, с уверенностью утверждать 
сложно, однако, уже сейчас нам обещают 
роскошный эпос с мечами-и-магией, осно- 
ванный на вселенной г-на Сапковского — 
личности, безусловно, знаковой для цени- 
телей сфэнтези. Вкратце: игроку предсто- 
ит играть за воина, с рождения трениро- 
ванного аля борьбы со злобными 
монстрами. Из книги в игру перекочевали 
все моральные дилеммы. Ведьмака Ге- 
ральта сменил некий другой ведьмак со 
схожей судьбой, так что сюжет будет 
лишь перекликаться с эпосом, но никак 
не повторять его. При этом обещаны при- 
чудливые декорации и безрассудные ре- 
алтаймовые битвы. Все это собирается на 
Вю\\/аге'овском движке Аигога, прекрас- 
но показавшем себя в №Меуегиитёег МойЕб. 

Ср Рго]екК% известен, 

в первую очересь, как локализатор гото- 
вых игр для восточноевропейского рынка, 
а отнюсчь не как их разработчик. А этот 
бизнес сам по себе таков, что любой но- 
вичок в нем обречен зависеть, в первую 
очересь, не от качества своего продукта, 
а от внимания критиков и, как следствие, 
игровой общественности. Причем никакая 
презентационная шумиха не может гаран- 
тировать, что игра засветится на рынке. 
Достаточно вспомнить безбожную судь- 
бу божественной Г/мте Г/мтку. Впрочем, 
поживем-увидим. 


РВЕЛЕЦУ № 


нашел 
не все 
секреты? 


ЧИТАЙ 
«ПУТЕВОДИТЕЛЬ»! 


ВОТ КОГО: Мамег Стеа\т9 БУДЕТ ГОТОВО К: 2005 ЖУРНАЛ 


ПРОХОЖДЕНИЙ 


НезшсЦ{еа Агеа — „коловлля 


КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


что если скрестить В/аае Риппе!г и Ва/диг5 СаЕе, доба- 
вить немного О/аБ/о и перемешать все с изрядной долей Мах, 
получится самая многообещающая РПГ за всю игровую исто- 
рию. Четыре персонажа, связанных единым сюжетом, битвами 
за био-имплантанты и кооперативным мультиплеером. Главный 
козырь — постапокалиптика на движке 16$, представляющем из 
себя продвинутую изометрику (насколько изометрика может 
быть продвинутой) и заточенном под впечатляющие визуальные 
эсроректы. 

компания-разработчик большей частью за- 

нималась динамичными экшн-аркадами с завернутым сюжетом и 
несвойственным этому жанру впечатляющим количеством сопут- 
ствующей игровой статистики. Немецкие программисты из Мазег 
Сгеайпа уже набили руку на бюджетных проектах и готовы к че- 
му-то большему. Хотя аналогичные продукты (недавняя басгеа, * 192 полос исчерпывающей информации об играх 
к примеру) особого ажиотажа на рынке не вызывали. Если срор- 
мула все же верна, не исключено, что нас ждет лучшая экшн- 
ВРС со времен Егее/апсег. 


. Более 1500 чит-кодов 
* СО-диск с видеоуроками и базой кодов и прохождений 


* Двухсторонний постер с детальными картами 
уровней и тактическими схемами 


* Прикольная наклейка с кодами 


Нецец) 


> АТЕЛЬ: Аснмюп / 1С Р 
Э Онес(Х 9.05, 2 СЬ на диске Р 


Саечка за испуг 


Он подошел сзади. Вы- 
сокий, статный, краси- 
вый. Глаза его пылали 
огнем нечистой страсти. 
О, как манила его безза- 
щитность этого хрупкого сущест- 
ва. Сгорая от вожделения, он сжи- 
мал в руке свой огромный... 


КЦИЙ 


4 5оНмгаге 
ЫЕ ТРЕ 


НР: Риз-Регзоп ЗПосфег ТРЕБ 


..Сгусток плазмы. Но мрак вне- 
запно прорезал шквальный огонь 
из шестистволки — морпех был 
начеку. Крупный калибр сделал 
свое дело — всего десять выстре- 
лов, и с тихим шипением труп импа 
обратился в пепел. Шел четвер- 
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Мы любим игры, 
мы их ненавидим... 


АНИЯ: Репит 4 1.5 СН2, 512 МЬ РАМ, 64 МЬ Мчео, 
НИЯ: РепЧит 4 2.5 СН2, 1 СЬ ВАМ, 128 МЬ Маео МИГ Т!РЕАУЕБ: Ниегпеф, ЕАМ (2-4 игроков) 


тый час адского вторжения. 
Добро пожаловать на марсианс- 
кую базу Упюп Аегозрасе 
СогрогаНЧоп! В этом мрачном и 
жутком месте вы с пользой для 
себя и человечества проведете 
ближайшие 20-30 часов своего 
свободного времени. Бесчислен- 


= Сабмотап 


ные покушения на вашу безопас- 
ность входят в стоимость тура. 
Желаем приятного выживания! 

Словом, свершилось. Можно 
пойти и купить. Главный вопрос — 
почему в ХХИ веке оружие не ос- 
нащено средствами освещения? — 
остается открытым. 


о 3: 


М55та 


Дапеко 90 дембеля 

Безымянный и безмолвный, аки 
Горачон Фримен, морской пехоти- 
нец прибывает на упомянутую 
марсианскую базу аля несения 
службы. Стильная заставка плавно 
перехооаит в виа от первого лица — 
«ну вот мы и в «Хопре»». 


ы с Мииа! 
_ ЭКфррег 5 


я 


Электрика вызывали? 


Некоторое время ты слоняешься по 
прилетной зоне, любуясь объемными 
текстурами и пытаясь на глаз прики- 
нуть, тянет ли твой комп все эти кра- 
соты. Роот 35, кстати, вовсе не так 
жаден до системных ресурсов, как 
грозились некоторые паникеры. 

Далее тебе полагается зарегистри- 
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АЕЧЕЦ) 


Кто здесь дверным звонком балуется?! 
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роваться и пройти в штаб. Немного- 
численные местные обитатели одаря- 
ют тебя скупыми приветствиями в су- 
хе «Добро пожаловать в худшее мес- 
то в чертовой вселенной!» или просто 
«Отвали!». Атмоссрера нагнетается. 
Вот ты получил задание — найти 
пропавшего ученого. Получи ору- 
жие, сронарь — и впереч. Как 
только ты найдешь этого парня, а! 
ре! огеак$ |оо$е в буквальном 
смысле, и начинается веселье. 


Роот 3, вообще, следовало бы 
назвать Роот 2004, Роот Со или 
еще как-нибусь так. Ни сюжетно, 
ни логически он не является разви- 
тием Доот // — это, по сути, ремейк 
первого Роот. А больше всего по- 
хож, как ни странно, на Сиаке 2. 
Только горазао, гораздо темнее. 

Как ни выкручивай яркость на мо- 


ЯЩИК ПИВА 


Смело спорь на него. прочитав это: 


Текст: Роман Тарасенко, Владимир Рыжков 


На самой популярной мультиплеерной карте в Роот 5 — Тве Еаде 2, 
есть ВегзегК, взяв который, можно устроить настоящую мясорубку. Все 
ниторе, в настройках видеокарты знают, что попасть к нему можно через телепорт, а самые сообрази- 
или в самой игре — лучше видно не тельные воспользуются рокет-джампом (на карте аж аве ракетницы). 
станет. Черный просто превратится Это общеизвестные и... медленные приемы. Можешь поспорить, что ни 
в серый. Г-н Хотьглаз Выколи — разу за партию не отдашь ВегзегК оппонентам. Выиграешь ты вот так: 
главное действующее лицо игры. 
При его непосредственном участии Подойди вплотную к платорорме, на которой находится артесракт. 
создается львиная доля саспенса. Видишь, справа небольшой подъем из камней? Взбеги по нему, ис- 
Половину времени ты проведешь пользуя Катр уитр. 
с сронарем в руках, напряженно 


Хочешь похудеть? 
Спроси меня как! 


В самом конце рывка — прыгни на платформу. Поздравляем, 
Вегзегк твой. 


4 Помни, что артесракт появится на прежнем месте ровно через 3 
минуты. Будь здесь вовремя, чтобы повторить трюк! 


Кстати, шведские ученые считают, что если пить всего 0,5 литра пива в 
день, повысится сексуальная активность. Используй свой выигрыш мудро. 
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шаря по стенам лучом света. Это 
такой специальный супермегасро- 
нарь, который требует эксклюзив- 
ного внимания игрока. Иными сло- 
вами, ты можешь держать в руках 
либо сронарь, либо оружие. Что 
придает игре такой особый ритм: 
посветил — пострелял — посветил 
— пострелял. Выстрелы, увы, ниче- 
го практически не освещают. 


Вот ты только что всадил поло- 
вину обоймы в первого зомби, оце- 
нил смачность этого процесса и те- 
перь думаешь, что делать дальше. 
По радио слышны дикие вопли, 
пальба и, наконец, приказ коман- 
дования отступать туда-то и туда- 
то. Вечеринка идет полным ходом. 

Тебе предстоит долгое путешест- 
вие по темным индустриальным ла- 
биринтам, яростные схватки с воз- 
никающими из ниоткуда монстра- 
ми и ленивое исследование сю- 
жетных зарисовок. Ты, должно 
быть, удивишься, почему тут нель- 


ща 


Только не бросай меня в терновый куст! Как ты постарел, Коля... 
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зя выглядывать из-за угла, об- 
щаться с МРС и вовсю интерактив- 
ничать с окружающими преомета- 
ми. Мы тоже удивились. 

Так уж сложилось — это на- 
сквозь классический шутер образ- 
ца середины 90-х. Стреляй да 
стрейсфься — вот и вся забава. Но 
даем наш коллективный редакци- 
онный зуб: Роот $ — это самый 
красивый техногенный шутер в ис- 
тории. И объем эстетического нас- 
лаждения однозначно затмевает 
идеологическую отсталость. 


Свет сронаря выхватывает из ть- 
мы нагроможсадения проводов, 
труб, решеток, ящиков. Мерцают 
экраны мониторов, горят индика- 
торы... и чьи-то глаза во тьме. Ва- 
ляются разрозненные части тел; 
потеки крови на стенах. Эхо твоих 
шагов смешивается со звуковым 
хаосом — шипят компрессоры, гу- 
дят механизмы, рычат чудовища. 
Ты останавливаешься, напряженно 
прислушиваясь — кто-то идет? 

В игре практически нет музыки — 
да она и не нужна. Множество шу- 
мов, происхождение которых даже 
не всегда можешь установить, са- 
мо по себе создает напряженную 
атмоссреру. Если бы мы присужоа- 
ли премию за лучший звук, она бы 
досталась творению 14 5оЙ\аге. 

Хороший зиггоипа-звук не только 
усиливает эсрсрект погружения, но 
и помогает определить, где же 
именно только что возник очерес- 
ной имп. Понятие «за спиной» 
слишком расплывчато и прицели- 
ванию не помогает. 


Роот $ не сказать чтобы сильно 
страшная игра. Все, конечно, очень 
мрачно и не лишено «здоровой 9о- 
ли сатанизма» — есть на что полю- 
боваться. Но задачи вселить в тебя 
мистический ужас игра не ставит — 
и не выполняет. Это не Воггог в чу- 
хе 5/епЕ НИ!; ты испытаешь не страх, 
а лишь испуг. Потому что монстры 
всегда появляются неожиданно. 

Основной прием очень прост — 
позаимствован из оригинала. Вот ты 
пересек невидимую черту — хоть ты 
и знаешь, что она там есть — и ло- 
вушка захлопнулась. Как чертики из 
табакерки, чертики из ада телепор- 
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Кислотный диджей, хей! 
Давай-давай веселей! 


Мы тоже ценим в 
людях открытость. 


тируются спереди, сбоку, сзади... Ты 
мечешься по тесному коридору, 
отстреливаясь и уворачиваясь. 

Схватки жаркие, но короткие. 
Большинству противников вполне 
хватает одного-двух выстрелов из 
аробовика — если как следует за- 
рядить в упор. Только ближе к 
концу игры происходящее начина- 
ет напоминать мясорубку в духе 
старого Роот'а — но больше 6-8 
монстров сразу ты все равно не 
встретишь. Лишь пауки ходят тол- 
пами — но и только. 


Арсенал и бестиарий практичес- 
ки полностью повторяют ассорти- 
мент Роот/Роот /|/. Среди твоих 
старых знакомых встретится лишь 
несколько новых лиц. Их ты мо- 
жешь поприветствовать новым 
легким автоматом — шестистволка 
не очень подходит как инструмент 
быстрого реагирования. 

Визуально оружие выполнено не 
хуже, чем озвучено — матовая по- 
верхность честно играет тенями и 
отражениями; экранчики со счет- 
чиком патронов уютно светятся во 
тьме. Оружие не выглядит «пласт- 
массовым», как это частенько слу- 
чается в компьютерных играх. Да- 
же краска местами облупилась — 
этот ствол явно побывал в бою. 

Появление каждого нового 
монстра предваряется заставкой, но 
ее недостаточно, чтобы разглядеть 
красавца в деталях. Порой все не 
можешь налюбоваться, пляшешь 
вокруг него, пытаясь разглячдеть, — 
но ребятам, видимо, претит такое 
внимание к их персонам. Можно, ко- 
нечно, придраться, упрекнуть в не- 
которой угловатости. Но грация ави- 
жений, красивая игра теней, внуши- 
тельное рычание... Парни умеют эср- 
сректно себя подать. 


Практически полное отсутствие 
открытых пространств не только 
создает гнетущее чувство на ра- 
дость клаустросробам — это влияет 
и на тактику боя. Отступая и 
отстреливаясь, ты практически 
всегда натыкаешься на какой-ни- 
бучь ящик или цепляешься за угол. 

Монстры очень не прочь загнать 
тебя в угол. Если вплотную к тебе 
уже подошло хотя бы два против- 
ника — пиши пропало. К тому же 


нашего морпеха так колбасит от 
каждого удара, что потерять ори- 
ентацию в пространстве — раз 
плюнуть. 

Не раз и не два ты, чертыхаясь, 
будешь перегружаться, потому что 
встреча с одним жалким импом 
варуг обошлась тебе в половину 
здоровья. Враги не блещут 
интеллектом — разве только 
бывшие товарищи, воору- 
женные огнестрельным 
оружием, демонстрируют 
какие-то зачатки тактичес- 
кого мышления. Но на 
стороне монстров — 
эсрорект неожичдан- 
ности, и появиться 
они могут где угод- 
но. 


Тру-блэк- 

метал- 

арргх! 

Не бузь 
Роот 3 тан 
адски кра- 
сив, он, ко- 
нечно, вряд ли заслуживал бы 
внимания. Вполне заурядный 
коридорный шутер — качест- 
венный, но не более того. Не 
блещет оригинальностью и 
мультиплеер — Чеа{глаесН как 
Чеа{та{сВ. 

Но отказать себе в экскурсии 
по Самой Стильной Марсианс- 
кой Базе? Не увидеть в действии 
труппу Самых Красивых Адских 
Выросдков? Не бабахнуть из Самой 
Козырной ВЕС-9000? О чем же 
потом внукам рассказывать? 

Можно упрекнуть Роот 3 в 
полной безыдейности. Заявить, 
что это просто демонстрация 
технологии, а не игра. Посе- И 
товать на пресный игровой Г | й 
процесс. Но лучше напле- м1 
вать на все это дешевое 
позерство и, как встарь, 
вломить кибердемо- 
ну промеж рогов 
из БэЭаГи и 
получить удо- 
вольствие. 
@Ян Масарский 


Вердикт ХХххх 


Хрестоматийное мочилово в кромеш- 
ной тьме — ничего нового. Но просто 
ДЬЯВОЛЬСКИ красиво 
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ЕВЕ нее) 


ИЗДАТЕЛЬ: Нестотес Ам$ РАЗРАБОТЧИК: Нестоте Ам$ ЧК ЖАНР: АсНоп/Агса4е ТРЕБОВАНИЯ: Процессор 50ОМНЕ, 128МЬ РАМ, 5О-ускоритель (52МЬ) 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Процессор 1СН2, 256МЬ ВАМ, ЗО-ускоритель (64МЬ) МИГ ТИРЕАУЕК: нет 


ты 


Не смей. Только не на паркет! 


В мире животных: дизайнерша наизнанку 


аши современники горазды 

на интересные изобретения. 

Одно из таких — игра по 

фильму-блокбастеру. Пос- 
мотрел в кино знатный боевичок, 
пришел домой — хочется продолже- 
ния. Тут-то и придет на помощь од- 
ноименная игра, которую к этому 
времени наверняка уже подвезли в 
ближайший магазин. 


Пик активности у кошки наступает 
между 4 и 5 часами утра 


О сходстве женщин и кошек не го- 
ворил только ленивый. Талантливых и 
охочих ао денег художников и сцена- 
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Резкие, хлесткие движения хвостом — 
признак раздражения 


ристов из ОС Соптс$ оно вдохновило 
на серию комиксов Са\могтап. Не ме- 
нее талантливые и уж куда более 
алчные воротилы из \\/агпег Вго5. в 
этом году сделали подарок всем лю- 
бителям кошатинки: комикс 

Са \/могпап был победоносно экрани- 
зирован. Холли Берри (На!е Вегту) в 
роли тронувшейся умом и инстинкта- 
ми дизайнерши Пейшенс ФРилипс 
(РаЧепсе Роз), миллионы долларов 
бюджета, и уж конечно — игра по мо- 
тивам. В \М/агпег Вго$. знают, как прив- 
лечь внимание к своим продуктам. 


Сюжет комикса/игры/сфильма зас- 
тавляет прослезиться любого, кто 
работал в более-менее крупногаба- 


ритных осрисах. Там всегда найчдет- 
ся тихая и забитая дамочка-неви- 
димка — она затравлена началь- 
ством и крайне стеснительна. Такая 
вот несчастная тихоня работала на 
крупную парорюмерно-косметичес- 
кую контору в должности штатного 
дизайнера. И однажды — надо же 
было такому случиться — преврати- 
лась в женщинокошку. Не сама по 
себе, конечно. Помогло стечение 
обстоятельств и тот сракт, что в 
недрах компании велись некие ис- 
следования, вызывающие ассоциа- 
ции с мечтами Адольсра нашего Гит- 
лера о Юберменше. 

Метаморсроза затронула как сри- 
зическую, так и ментальную сторо- 
ну Пейшенс. Она стала крайне ловка 


Какая ма. те ! Давай ее оставим? 


. 


Она опять точит здесь 
когти! Брысь! Брысь! 


и сильна, научилась бегать по сте- 
нам, разжилась ВО$М-прикидом и 
стильным кнутиком, а также мгно- 
венно выставила напоказ все женс- 
кие пороки, которые столь склонны 
осуждать мужчины. 


Если ты уже знаком с содержанием 
срильма, то не найдешь в игре ничего 
нового, зато тебе разрешат управ- 
лять кошко-Пейшенс на всем протя- 
жении ее злоборческого пути. В ее 
арсенале — просфессиональное ла- 
занье по стенам, умопомрачительные 
прыжки, волшебное владение кнутом 
и куча аругих сфокусов. Никаких сю- 
жетных заторов, непоняток с голово- 
ломками и чересчур проворными бос- 


«Хм. Это не ошейник от блох...» 
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Известны случаи, когда кошки 
защищали своих хозяев, нападая на 
квартирных грабителей 


сами. Залог успеха в каждой игровой 
сцене — вести себя максимально ор- 
ганично. Так, как вела бы себя герои- 
ня срильма. Зачем по-скучному выру- 
бать бандита ударом в голову, когда 
можно отправить его в полет из окна 
эсрсректным ударом? Помни: удел 
каждого человеческого тела, пусть 
пока еще живого и здорового, — 
превратиться в кусок красивого спе- 
цэсрсректа. Мысли масштабно. Мысли 
в стиле комиксового экшна. 


Восторг от сходства действа диги- 
тальной СаЁиотап с сдфильмом сма- 
зывают срокусы камеры, которую 
учили быть кинематограсфичной. Мы 
в уголок, чтобы там пробить с ноги 


очередному супостату, камера — в 
другой, чтобы было красивее. Меж- 
ау ней и нами — непреодолимое 
препятствие. Шкасо; большой, хоро- 
ший шкасфо красного дерева. Но — 
непрозрачный. Ты понял, о чем я... 
Зато выглядит все это отменно. 
Приятная глазу картинка игровых 
эпизодов сменяется стильными виде- 
овставками на движке игры. Конечно, 
никто не был бы против сррагментов 
срильма. Зато видео соответствует 
происходящему в игре на все сто. 
Увовольствия от игры не может 
испортить ничто. Главное — не 
ждать от СаЁй/отап чего-то гранди- 
озного, и тогда тебе непременно 
удастся достичь с ней взаимности. 
Зиновий Рапопорт 
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На ней почти нет меха! 


Супергероиню легко отличить по 
«шпилькам», не застревающим в 
канализационных решетках 


ИЗДАТЕЛЬ: Те Аауепиге Сотрапу РАЗРАБОТЧИК: Ьех-Митенаце ЖАНР: Аауепиге/О@цез{ РЕЙТИНГ Е5ЗБВ: М 
ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит И 333, 128МВ ВАМ, 665МВ свободного места на диске, Интернет-соединение МОГ Т!РЕАУЕБ: нет 


ПЕЗПО 


Это тебе не тапочки под кроватью искать 


сли бы жизни Джека Лорски 
и Карен Гижман находились 
в наших руках, мы бы не за- 
думываясь похоронили их 
сразу. Это заявление никоим обра- 
зом не касается качества /М/5$т19. 
Сама игра прекрасна и денег, отдан- 
ных за нее, стоит. Наши мрачные на- 
мерения продиктованы, скорее, об- 
щими ощущениями, возникающими 
во время прохождения этого напря- 
женного психологического трилле- 
ра. Больше всего игра напоминает 
небезызвестную Ма/е$Ёс от ЕА 
Сате$, наполненную странным 
сплавом «Семи» и «Кода ДаВинчи». 


Сетевая питаница 

История незамысловата: кто-то 
похищает Джека и Карен, а через 
несколько недель в осрисе КЁ 
Меемогк появляется странный ком- 
пакт-диск. Мистическим образом 
он попадает в СО-привод твоего 
компьютера. ФРактически ком- 
пакт — это ключ к местонахожае- 
нию героев. Чтобы отыскать их, те- 
бе также потребуются е-тай-кли- 
ент, подключение к Интернету и... 
мозг. Будь готов к тому, что пос- 
ледний будет подвергнут серьез- 
нейшим испытаниям в ходе попы- 
ток докопаться до истины. 

Тебе предстоит тесное знакомство 
с маньяком, тронувшимся на почве 
оккультизма. Как следствие, при- 
дется играть по его правилам, что в 
данном случае выльется в цепочку 
замысловатых тестов, успешное 
прохождение которых будет вести 
к новым загадкам. Загадки делятся 
на три категории: логические, ис- 
следовательские и координацион- 
ные. Некоторые из них будут ре- 
шаться исключительно методом 
проб и ошибок. Что же до исследо- 
ваний, они занимают гигантскую 
часть игрового процесса //5$/7 9 и 
станут для тебя, пожалуй, главным 


ОЕсли ты до сих пор уверен, что домашнее видео — это нечто смешное и безобидное, 
игра быстро избавит тебя от подобных заблуждений 


испытанием. Особенно это коснется 
навыков в работе с Соов!е'ом и 
другими поисковыми системами. 
Суть в том, чтобы отсеять весь ин- 
срормационный мусор, которым за- 
полнен Интернет, по ходу извлекая 
крупицы бесценной инорормации. 
Игровой СО подкинет несколько 
подсказок, но действовать дальше 
ты будешь самостоятельно. Тебе 
придется блужаать по сайтам, как 
реальным, так и вымышленным, спе- 
циально созданным и размещенным 
в сети разработчиками. Одни отве- 
ты будут лежать на поверхности, 
другие заставят тебя серьезно нап- 
рячься (скажем, в поисках имени 
некоего персонажа). Постепенно 
онлайновые изыскания сррагмент 
за сфрагментом начнут складывать- 
ся в загадочную и пугающую кар- 


Еще одна при- 
ятная вещь — 
неожиданно 
стильные ви- 
еовставки. 
аже при вык- 
люченном зву- 
ке ролики спо- 
собны нагнать 
страху на не- 
подготовлен- 
ного игрока 


тину, заставляя почувствовать, что 
ты принимаешь непосредственное 
участие в происходящем. 
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Разумеется, не обойдется без 
откровенных сюжетных затыков, 
но игра довольно оперативно 
отслеживает твой прогресс, соот- 
ветствующим образом реагируя. 
Помощь заключается в регулярно 
поступающих на твой е-тай туман- 
ных намеках и ценных подсказках. 
Само по себе такое решение из- 
вечной проблемы всех квестов нам 
показалось просто великолепным, 


Готовимся к серьезным поискам в сети. ОЧЕНЬ серьезным 


Каждая головоломка начинается с подсказки от загадочного «Феникса». 


но, к сожалению, тестовый ящик 
на Нота! этих восторгов не раз- 
делил. Все игровые сообщения бы- 
ли незамедлительно классисфици- 
рованы сервером как спам и зане- 
сены в характерную папку. Надо 
полагать, схожее отношение к иг- 
ровым посланиям будет наблю- 
даться и со стороны прочих почто- 
вых служб. Так что не удивляйся, 
если параллельно с решениями 


Каждое успешное решение приоткрывает завесу тайны 
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ужасных загадок М/5$то9 тебе при- 
дется узнать немало нового о де- 
шевой Виагре, бесплатных рассыл- 
ках и способах увеличения поло- 
вых, пардон, органов. Искусство, 
как говорится, требует жертв. 


Сокрушительный успем 

Мини-игры на координацию дви- 
жений варьируются от реально 
смешных до конкретно занудных 
клавиатурных убийц (помимо поис- 
ков истины где-то рядом нам 
пришлось добрых полчаса искать 
вылетевшую клавишу Е12 (Грим. 
Ред.). Однако в контексте общего 
геймплея подобные забавы изряд- 
но расслабляют «разум возмущен- 
ный». Еще одна приятная вещь — 
неожиданно стильные видеовстав- 
ки. Решил загадку-другую — полу- 
чи захватывающее видео. Даже 
при выключенном звуке ролики 
способны нагнать страху на непос- 
готовленного игрока. Что же до 
музыки и звукового осрормления, 
они вообще вне конкуренции. 


Внимание — спойлеры! 
После пары-тройки головоломок, 
некоторого прояснения общей кар- 
тины происходящего и нескольких 
замысловатых витков сюжета к иг- 

ре быстро привыкаешь, и то, что 
казалось совершенно невероят- 
ным, постепенно перетекает в 
просто хороший геймплей. Вместе с 
тем напряжение никуса не ухоодит, 
а плавно растет по мере приближе- 
ния к финалу, когда возникает не- 
обходимость чождаться очередной 
пачки почтовых сообщений. И тут 
выясняется удивительная штука: 
срактически весь сринал прописан 
в полученной почте. Хорошо это 
или плохо — судить тебе, но, по 
крайней мере, в результате такого 
решения у разработчиков появи- 
лась неплохая возможность впос- 
ледствии доработать игру, превра- 
тив ее в сиквелл, а там — кто зна- 
ет... Могут ли головоломки так плот- 
но держать внимание? Вполне. И 
М/55та определенно доказывает 
это утверждение. 

8 Даррен Глэдстоун 


Вердикт ххх 


Единственное, что действительно 
пропало в М/55/19 — это финал 


Вы ОДНЕ 
цеорлию “Гощики”, 
0 не ЗНЯЕСЕ 
865801 


$ № О 9 № = 


{< знаете, что правиие ль-сумасброо усшрачвает во оворце отвязные орацм... 

{с слышали зотичекие металл-пакажи эрупты Ли @жеото - любимой эруппы эетоя... 
{с вмоели обнаженных атазонок на стенах Эревних замков... 

44 ощущали прелесть полноценнозо аддона “Виккурик”, ранее никозоя не изоававшевося... 


Старая добрая "ЖХошижа” возвращается в ноБом обличье. 
ЗВосполняих пробелы! 
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видеокарта, 640МВ свободного места, РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Репёит 4 1.4СН2, 256МВ РАМ, 128МВ меосаиа, 1.2СВ свободного 


2} осокарт Ммепа! Утуегза! РАЗРАБОТЧИК: Копат ЖАНР: Футбольная Аркада/Экшн РЕЙТИНГ Е$БВ: Е ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 800, 128МВ РАМ, 


места на диске МОГ Т!РЕАУЕК: Нофеа* (2-4 игроков) 


Дога 5оссег: АЛппй 
Еечеп г щегпацопа 


Наконец-то! Настоящий срутбол для РС 


ока консольные игроки нас- 
лаждаются всеми прелестя- 
ми разнообразия срутболь- 
ных симуляторов от Копапт!, 
владельцы персоналок кусают лок- 
ти. Так уж исторически сложилось, 
что им уготована неповторимая в 
своем однообразии необъятная се- 
рия Е!РА, лицензированная везде- 
сущей ЕА. Альтернатив для срут- 
больных РС-маньяков не предус- 
мотрено. Футбольные менеджеры 
Не в счет — это уже нечто совсем 
другое, да и вообще — удоволь- 
ствие, мягко говоря, для избран- 
ных. Так было. Но с выходом 
И/тпта Е!Геуеп 7 для РС компью- 
терные игроки получили долго- 
жаданный аркадный соккер с клави- 
атурно-геймпадным управлением. 
Возможно, для рядовых любите- 
лей это не столь актуально, но 
Копапт! предлагает куда более реа- 
листичный срутбол, чем серия Е/РА, 
которая, между нами говоря, смахи- 
вает на винегрет из хоккея и баскет- 
бола на траве. Здесь же и скорость 
игроков чуть помедленнее, и полет 
мяча реалистичнее. Хорошо отыг- 
ранный матч в И/тпта Е/еуеп 7 ос- 
тавляет после себя ощущение прос- 
мотра настоящей телетрансляции, 
за той лишь разницей, что в данном 
случае исход битвы целиком зави- 
сит от тебя. И это хорошо. 
Сложности если и возникнут, то 
технические. Игра напрямую пор- 
тирована с консолей, так что о 
мышке лучше забыть сразу. Но и 
владельцам геймпадов придется 
немного повозиться с настройкой 
своих агрегатов. После подключе- 
ния редакционного Ц$В`шного 
геймпада от 1одКесй нас ждал 
неприятный сюрприз — ни одна из 
кнопок толком не работала. Явле- 
ние распространенное. К счастью, 
консригурационная утилита расста- 
вила все по местам. 
После того как ты разберешься с 
настройкой геймпаса, тебя ждет 


Вот так должна выглядеть настоящая игра 


приятное открытие: геймплей 
И/ппта Е!еуеп куда мощнее и 
серьезнее, чем в серии Е/РА. Боль- 
шое количество тактических режи- 
мов позволяет полностью контро- 
лировать как всю команду, так и 
взаимодействие отдельных игро- 
ков аруг с чругом. Если добавить 
сюда более адекватное по сравне- 
нию с Р/РА управление построени- 
ями и заменами срутболистов, то 
получается действительно полно- 
ценный срутбольный симулятор. 
Когда же ты свыкнешься с 
мыслью, что воссоздать настоящий 
срутбольный матч на РС вполне ре- 
ально, тебя окончательно добьют 
неописуемой красоты грасрика 
(срутболисты и стадион полностью 
отрендерены — никаких статичных 
зачников), впечатляющая анима- 
ция и великолепные комментаторы. 
Единственный минус И/тпта 
ЕГеуеп 7 — невозможность сыграть 
за реально существующие коман- 
ды сфутбольных лиг мира. Еох 
5рои$ \ММоНа усердно рекламирует 
на последних страницах мануала 
свою лигу Епай$В Ргептег, но на 
деле это явная фикция. ФРактичес- 
ки, в настройках игры в режиме 
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К национальным командам отнеслись 
с подобающим уважением 


карьеры все это сводится к жал- 
ким четырем лигам второго диви- 
зиона. К счастью, вместе с игрой 
поставляется редактор. Вот здесь- 
то и ощущается во всей полноте 
все превосхоаство персонального 
компьютера ная консолью. На 
сран-сайтах полно срайлов аля 
скачивания с уже готовыми коман- 
дами и лигами. Таким образом, нев- 
зирая на явные проблемы с лицен- 
зированием, И/ппта Е/еуеп 7 мож- 
но по праву считать одним из луч- 
ших представителей срутбольных 
симуляторов на РС. 

Брюс Герик 


Вердикт х*жАхжх 


Серьезная штука 


КОМПАНИЯ «БУКА» ПРЕДСТАВЛЯЕТ ГОНКИ НА ВЫЖИВАЯИЕ 


ЕВШШИИИ: нехле, 


ИЗДАТЕЛЬ: Новый Диск/ЕпНаНнЕ РАЗРАБОТЧИК: Мадео ЖАНР: Симулятор парусника РЕЙТИНГ ЕЗБВ: Е ТРЕБОВАНИЯ: Репёит И 450, 64МВ РАМ, 550МВ 
свободного места на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Реп@илтл 4 1С6Н2, 128МВ ВАМ МОСТИРЕАУЕР: и\егпеф, ГАМ (2-8 игроков) 


Неопровержимое доказательство того, 


что Ушиа! $КррегТи 2 действительно существовали! 


Забыл про пиво — терпи 
косые взгляды команды 


осле засилья парусных си- 
муляторов, имевшего место 
пару лет назад (брось, неу- 
жели не помнишь?), и бес- 
конечного нытья сранатов («Реа- 
лизм? Когда Тримаран меняет галс 
на 54 секунды быстрее, чем тот, на 
котором я рассекал у Сиднея еще 
В 19...»), стало казаться, что тот 
жанр пал смертью глупых оконча- 
тельно. Еще одна жертва совре- 
менной игровой индустрии и 
собственных срэнов. 

Не тут-то было. Дорогу УЙиа!/ 
5к!ррег 3, лучшему на сегодняшний 
день симулятору парусников для 
РС! Настоящие капитаны обнару- 
жат широчайший ассортимент су- 


дов (Атепса.5 Сир СМаз$, Мече$ 24, 
ОЙ$Поге Васег, и Ореп 60 Титагап) 
в сочетании с предельно детализи- 
рованными погодными условиями и 
безупречной сризикой. Трениро- 
вочные рейсы окажутся по плечу 
даже самым отъявленным сухопут- 
ным крысам. В игре предусмотрена 
интерактивная помощь, которая не- 
навязчиво подскажет, как увели- 
чить скорость яхты и чем, к приме- 
ру, грозит парусам та или иная по- 
года. И так — вплоть до тонкостей 
различных спортивных тактик. За- 
плывы проходят во всемирно изве- 
стных среди яхтсменов местах, а 
если набор локаций покажется те- 
бе недостаточным, можешь настро- 
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ить рейс самостоятельно. Благода- 
ря этому УйЁиа/ $К/ррег 3 действи- 
тельно можно назвать Святым Гра- 
алем парусных симуляторов, кото- 
рый так долго искали сранаты жан- 
ра. Причем, повторимся, он подой- 
дет и для харакорных игроков, и 
для тех, кто впервые пробует свои 
силы в этом жанре. 


Джесрер Лэки 


Жккох 


Поклонники парусников оста- 
нутся довольны. Да и прочим 
«симуляторщикам», ищущим 
новых впечатлений, стоит обра- 
тить внимание на эту игру 


ЗАМЗиМ Е, 


Ничего лишнего 


ЗупсМаег 173Р -— монитор 
без кнопок на передней панели 


пы ООНА минимализм Монитор ЗупсМазвег 173Р настолько совершенен, что кнопки были бы 
(0 пышними, Программное обеспечение Затвипд Маую Тиле” позволяет выполнять всё настройки экрана 
р с помощью мыши. Ультратонкий экран толщиной всего 2 см вращается на 180” и прекрасно смотрится 
а любом ракурсе. Нвудивительно, что Затьзипо является обладатетивы 67 международных наград за дизайн. 


Базы ыы 


Раис 
[= 


№ 


Галерея Запииииур г. Москва уп. а ь Рыфорыюционныей центр: 8-800-200-0-500. делим аиенног ги. Товар сертифицирован. 
52003 Зытилиу Евстолиз Со, 


Игры в опте как составляющая культуры 


Игровая апьте 


рнатива 


Сладко и гадко 


Как выжить и преуспеть в ММОКРС 


Стань бпондинкой 
еория: Напев неокрепшими 
голосами, что трудно быть 
девочкой, если ты маль- 
чик, «Тату» тебя обманули. 
В ММОРВРС быть девочкой не 
трудно, а весело и полезно для 
кошелька. Выбирая пол персона- 
жа, непременно стань самкой — 
девушкой с сфаллическим посо- 
хом, эльсрийкой с гибкими за- 
пястьями или женщиной-гномом 
с волнительными выпуклостями 
под броней. Прикинься наивной и 
беззащитной, и люди к тебе потя- 
нутся. Одни — чтобы отыгрывать 
роль. Другие — в прыщавой на- 
дежде познакомиться за преде- 
лами игры. Так или иначе эсрфрект 
это окажет магический. Стоит 
капризно нахмуриться, и на по- 
мощь кинутся кавалеры. Они убь- 
ют монстра, подкинут монетку и 
подробно объяснят, как дойти до 
бутика с оружием. А когда насту- 
пит момент, подставят спину под 
нож. 

Практика: запомни следующие 
срразы: «Ах, как прекрасен этот 
мир!› (подпрыгивая от восторга, 
вопить с вершины холма), «Ого! 
Какие мускулы!» (шептать в режи- 
ме риуа*е при встрече с потенци- 
альным спонсором) и «Ну, я так не 
играю...» (произносить с надутыми 
губками каждые 10 минут). 


Подлизывайся 

к администрации 

Теория: подобно архитектору Мат- 
рицы, создатели ММОКРС одино- 
ки. Придуманный ими мир прекрас- 
но обходится и без них. Поэтому 
они вмешиваются в игру, подчсужи- 
вают лояльным игрокам и стирают 
аккаунты нелояльных. Воспользуй- 
ся этим и стань лучшим другом ад- 
министрации. Жизнь становится 
проще, когда тебе симпатизирует 
Бог. 

Практика: сочини жалобу на при- 
ятеля, который удивлялся («Как? 
Из России?!») твоему месту жи- 
тельства. Начни свою кляузу сло- 
вами: «Уважаемые администрато- 
ры! Будучи не в силах терпеть ра- 
совую дискриминацию...». 


Бусь ЖМОТОМ 
Теория: они подбегают, заискива- 
ют и мешаются под ногами. Они за- 
соряют окно чата и назойливо дер- 
гают за рукав. Они просят помочь 
или дать им денег на лечение. 
Иногда они весьма убедительны. 
Но ты не поддавайся: Любое дос- 
тижение в ММОБРС — это вопрос 
времени. Помогая им сэкономить 
время, ты впустую тратишь свое. 
Практика: столкнувшись с оче- 
редным попрошайкой, вежливо и 
спокойно скажи: «Я тебе ухо отг- 
рызу». 


74 СОмМРОТЕВ САММС \/ОБВЕО ВЕ №09(28), СЕНТЯБРЬ 2004 


Не будь жмотом 

Теория: не откладывай на завтра 
то, что можешь купить сейчас. Не 
чахни над златом: оно все равно 
виртуальное! Лучше вооружиться 
палашом сегоодня, чем Эскалибу- 
ром — через неделю. Весь с кин- 
жалом эту неделю, думается, мож- 
но и не прожить. 

Практика: отправившись на шоп- 
пинг, не рассматривай титановую 
броню, подходящую только аля 
старших уровней. Бучь проще. 
Выбери стальную кольчужку, 
которую твой персонаж примерит 
здесь и сейчас. 


Шарь по карманам 

Теория: правила игры позволяют 
осматривать лут монстра, убитого 
не тобой? Вычеркни слово «этика» 
из своего лексикона! Игра — это 
борьба. Кто смел и успел — тот и 
съел. 

В российской ММОКРС «Ссрера» 
автору этих строк довелось наблю- 
дать следующую картину. Пока 
один богатырь охаживал палицей 
рослую и опасную нежить, вокруг 
в расслабленных позах сидело пять 
или шесть наблюсателей. Парни не 
просто болели «за наших». Они 
ждали развязки, чтобы в последний 
момент выхватить выпавший из 


монстра мешок и семимильными ша- 
гами скрыться в синеватом тумане. 


Практика: в некоторых онлайно- 
вых играх (например, в «Точке отс- 
чета») судьбу приза решает ско- 
рость: кто первым перетащит лут в 
инвентори, тот его и получает. Поэ- 
тому немедля озаботься поисками 
экшна Ситзопапа. Он не только 
разовьет твою реакцию, но и нау- 
чит тебя иным важным вещам: нап- 
ример, без сантиментов относиться 
к жизни в любом ее проявлении. 


Не бойся бояться 
Теория: отправляясь на охоту за 
могучим и особо смертоносным 
монстром, держись в хвосте партии. 
Не лезь попусту на рожон. Вмешай- 
ся в бой на излете, добив монстра 
стратежным ударом в пах — или не 
вмешивайся вовсе, если титан ока- 
зался сильнее. Чтобы не вызывать 
у подельников подозрений, по 9о- 
роге насвистывай песенки и всячес- 
ки поабадривай тех, кто находится 
в авангарде: им еще умирать. 
Практика: выйди на люоное мес- 
то и крикни: «Собирается большая 
экспедиция за экспой!». Ты ви- 
дишь, как волнуется мясо? Они по- 
верили, Господи! 


Консолидириуйся 

Теория: один в поле не воин, а зна- 
чит, надо вступать в клан. При выбо- 
ре группировки подыскивай самую 
крепкую, чтобы ее брэна все ува- 
жали и при одном только виде бой- 


цов уступали дорогу, и сами снима- 
ли с себя артесракты и ценности. 
Вообще, банда — великое дело: 
камрады всегда поддержат монетой, 
помогут в схватке и начистят морду 
обидчику. За причастность к этакой 
семье придется вносить клановые 
сборы. Но будут и приятные бонусы: 
клановое оружие, клановые войны. 
И клановые попойки — что, может 
быть, даже важнее. 

Практика: изучи осрициальный 
срорум на предмет наиболее ком- 
петентных геймеров. Скорее всего, 
лучшие давно скооперировались и 
основали крепкий клан. Осталась 
самая малость: как-то к нему при- 
биться. 


Клади на отыгрыш 

Теория: однажды ОНИ придут и 
отрежут тебе уши. И ты останешь- 
ся на земле — без меча, без санда- 
лий, обесчещенный и, всего хуже, 
без гроша за душой. Конечно, ты 
возродишься. Но голый, босой и 
беззащитный персонаж даже 100- 
го уровня все равно остается го- 
лым, босым и беззащитным. У тебя 
должна быть кубышка — чтобы 
вернуться и отомстить. 

Практика: перечисли игровую на- 
личность на личный банковский 
счет. А эту 1000 кредитов ты, ду- 
рень, припас на папиросы? Отста- 
вить! На том свете накуришься! 
Все в банк! 
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Бей маленьких 

(чтобы большие 

боялись) 

Теория: он юн, мал ростом, неопы- 
тен и даже не может дать сдачи? 
Ну, что же.... Ему не повезло. Если 
у ньюба есть то, что нужно тебе, 
не теряйся и бей первым. В худ- 
шем случае ньюб убежит и ная- 
бедничает, а окружающие вежли- 
во посмеются. В лучшем случае, 
ньюб умрет без страданий и не 
сможет ничего рассказать. В лю- 
бом случае, не думай о будущем. 
Твоя карма в безопасности. Ведь 
это же просто игра. 

Практика: вотрись в доверие к 
ньюбу и предложи ему экскурсию 
по игре — чо самой мрачной и глу- 
хой пустоши, какую только ты мо- 
жешь припомнить. 


Никому не рассказывай 

об этих советах 

Теория: узнав, сколько геймеров 
блюоадут честь и достоинство, ты 
будешь приятно удивлен. Они не 
правдорубы. Они — глупцы. Ведь 
они просто не задумывались об 
альтернативах. 

Практика: встретив наивную 
блондинку, чьи руки по локоть из- 
мазаны в крови христианских мла- 
денцев, улыбнись и уступи ей чо- 
рогу. Вы с ней одной крови. Она 
тоже читает ССИУ. 

ЭАнорей Трумен 
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и] Г ореганопе 
ТурАооп Я&пд 


Том против Брюса, против Эрика, против ООН ^- 


гра: ЛотЁ ОрегаНопз: Тур- 
рооп Ю/5т9а. Место действия: 
уровень КиБопад 1$1апа Виа- 
де на сервере, где помимо 
нас было еще порядка 60 человек. 
Лимит времени: 30 минут. Игроки: 
Том (закаленный ветеран) и Брюс 
(установил игру 5 минут назад). 

Том: Чтобы дчоукомплектовать 
наш взвод, я пригласил матерого 
ЕР5$-ника Эрика Уольпо. Его главная 
задача — следить, чтобы Брюса не 
убили, пока я буду пытаться выиг- 
рать партию. 

Брюс: Какой же все-таки Том Чик 
тщеславный поалец! Его уже не 
удовлетворяет слава знаменитого 
игрового журналиста, его не удов- 
летворяет осознание того, что он в 
тысячу раз лучше меня играет в 
бездумные шутеры, доводящие 
людей ао умопомрачения и застав- 
ляющие их убивать друг чруга в 


Двое начина- 
ют, выигры- 
вает один 


Брюс, гордо стоящий во весь рост. Снимок сделан из лежачего положения 


реальной жизни. Нет, ему этого ма- 
ло! Он приглашает эксперта по 
экшнам от первого лица Эрика 


Как и все эксгибиционисты, Том по- 
лучает удовольствие не от самого 
процесса, а от того, что за ним кто- 


то наблюдает 


76 СОМРОТЕВ САМИМС \/ОРЕО БЕ №09(28), СЕНТЯБРЬ 2004 


Уольпо, чтобы тот играл роль объ- 
ективного, беспристрастного наб- 
люоателя и в этом качестве пел 
дисрирамбы непревзойденному 
мастерству Тома. Как и все эксги- 
биционисты, Том получает удо- 
вольствие не от самого процесса, а 
от того, что за ним кто-то наблю- 
дает. В общем, Эрика пригласили, 
чтобы тот восторгался, как Том раз 


Эрик Уольтпо 


Наш звезаный гость! 


В прошлом месяце: 


Эрик валялся пьяный под забо- 
ром. В следующем месяце он бу- 
дет заниматься тем же самым. 


Идет бой за мост 


за разом делает ВочЫе КИ! с по- 
мощью световых гранат. А я тем 
временем буду пытаться понять, 
как открывается аверь этого чер- 
това джипа. 

Эрик: С первой проблемой я 
столкнулся еще ао начала игры - 
Том и Брюс заявили, что мне неп- 
ременно нужен микросрон аля го- 
лосовой связи. Эти две кумушки- 
подружки не могут прожить и пяти 
минут, не пообщавшись друг с 
другом. В принципе, я не имею ни- 
чего против того, чтобы играть с 
микросроном — я с удовольствием 
попрактиковался бы в использова- 
нии боевых кодов, в то время как 
неразлучная парочка сплетничает 
и обменивается детсадовскими 
колкостями. Проблема заключает- 
ся в том, что у меня нет микросро- 
на... Впрочем, голь на вывумку хит- 
ра. Я взял свои наушники, воткнул 
их в гнездо аля микросрона и пару 
раз ругнулся в один из динамиков. 
Первый раз в моей многострадаль- 
ной жизни законы сфизики срабо- 
тали не против меня, а за — ЭТА 
ШТУКА ДЕЙСТВОВАЛА! Какая 
прелесть! Оказывается, микрофон 
и наушники — суть одно и то же. Я 
тут же примотал липкой лентой 
один из наушников к своей верх- 
ней губе и приготовился играть. 


Большие гонки Тома Чика 
Том: Используя голосовую связь, 
я отдаю команду всем участникам 
запрыгивать в готовый к взлету 
вертолет Рита. Герик, разумеется, 
изо всех сил тормозит и чемон- 


Том Чик 
Том проиграл партию в 


женщины. Говорят, 
хорошенькая... 


стрирует полную неспособность к 
осмысленной деятельности. 

Брюс: Запрыгнуть в вертолет в 
шутере от Моуаод{с — это все рав- 
но, что, играя в сфэнтези-БРС, в раз- 
гар сражения оказаться вынужден- 
ным подбирать староанглийский 
аналог аля термина «Неа!та РоНоп», 
чтобы получить возможность вы- 
пить заветное зелье. В ./отЁ Оре- 
гаНоп5;: Гурпооп Ю/5та ты не са- 
дишься в вертолет и не входишь в 
него — ты его «приаттачиваешь». 
Как же я ненавижу весь этот воен- 
ный жаргон! Перед началом игры я 
убил 15 минут на изучение мануала, 
прочел даже те страницы, где рас- 
сказывалось о сюжете, пытаясь по- 
нять, как же все-таки нужно садить- 
ся в грузовик. Без толку. Туториал 
тоже не сильно помогает — там тебе 
просто приказывают: «Залезай!» — 
как будто ты воевал во Вьетнаме и 
можешь проделать это даже спро- 
сонья и с закрытыми глазами. 

Том: Я только сейчас заметил, что 
нашего пилота зовут пе\/65552. Он 
вот-вот врежется вместе с нами в 
склон горы. 

Брюс: Поскольку грохот разрывов 
и плоские подростковые шутки, пос- 
тоянно отпускаемые игроками в шу- 
теры, меня крайне раздражают и 
нервируют, я полностью отключил 
игровой звук и в течение всей на- 
шей партии слушал музыку в стиле 
транс. Получилось очень стильно — 
не хуже чем «/Толет валькирий» в 
«Апокалипсисе» — правда, вместо 
того, чтобы убивать людей, меня по- 
чему-то тянуло танцевать. Заслу- 


В прошлом месяце: 


И/айога$ ВаШеситу /!! из-за 


Брюс Герик 

В прошлом месяце: 
з Брюс в первый раз 
|. в жизни победил Тома 

в фэнтези-ВТ$. 


шавшись, даже не понял, почему мы 
варуг взорвались. Следуя элемен- 
тарной логике, я предположил, что, 
скорее всего, это произошло из-за 
какой-то очередной моей оплош- 
ности, и на всякий случай извинился 
в микросрон перед своими товари- 
щами. 

Эрик: После гибели я получил воз- 
можность взять Мес КЁ — сдается 
мне, лечение Тома с Брюсом будет 
более выгодным делом, чем стрель- 
ба в солдат ООН, которые с минуты 
на минуту начнут убивать моих на- 
парников. 

Том: К моменту, как мы отреспав- 
нились на базе, все вертолеты уже 
улетели. Я сел в ближайший джип 
и велел Уольпо и Герику тоже зап- 
рыгивать в него. Мы помчались к 
точке Вгауо. Остров Киропс, на са- 
мом деле, состоит из авух отдель- 
ных кусков суши: наш повстанчес- 
кий остров с точками СпПагЙе и 
Река находится на северо-востоке, 
а контролируемый Объединенными 
Силами остров с точками А!1рпа и 
Вгауо расположен на юго-западе. 
Острова соединяются 100-метро- 
вым мостом, на обоих концах кото- 
рого имеется по деревушке. К тому 
моменту, как мы добрались до мос- 
та, вражеская команда его уже пе- 
ресекла и окопалась в деревне на 
нашем берегу, лишив нас возмож- 
ности переправиться на ту сторо- 
ну. Мы выбрались из джипа и рва- 
нули в ажунгли, чтобы обрушить 
оттуда на врагов шквал огня и по- 
пытаться выкурить их с занятых 
позиций. 


№09(28), СЕНТЯБРЬ 2004 СОМРОТЕВ САМИМС \/ОВЕО РЕ 77 


ПРОТИВ БРЮСЯ 


медье ар м Ь Ба 14 пени Скания 


Де Г: 


© Я уже почти нажал на курок, когда сообразил, что это один из наших 


Эрик: Недавно в журнале И/ееА/у 
И/оНа Меи/5 была опубликована за- 
бавная статья под названием «Как 
ученые оживляли самую тупую 
часть мозга Эйнштейна». Почему я о 
ней варуг вспомнил? Нечто похожее 
я испытал, когда оживлял Брюса: 
стоило мне воскресить его, как он 
тут же вскакивал во весь рост и 
вновь падал, сраженный очередной 
вражеской пулей. Я, конечно, пони- 
маю, что было бы наивно ожидать 
от Брюса умения мастерски водить 
багги, которыми пользуются по- 
встанцы, — но (как мне казалось) 
для того, чтобы спокойно лежать на 
животе, не вскакивая, как идиот, 
вроде бы не требуется ни особого 
ума, ни таланта. Увы, как оказа- 
лось — требуется. Брюсу следовало 
бы поучиться уму-разуму у ново- 
рожаенных младенцев — ведь они 
лежат как миленькие и даже не ры- 


паются вставать. Впрочем, нет худа 
без добра — оживляя Брюса, я за- 
работал уйму очков, и мой личный 
счет здорово вырос. С аругой сто- 
роны, то, что Брюса постоянно уби- 
вают, отнюсдь не способствует успе- 
ху нашей сепаратистской команды в 
борьбе против мирового империа- 
лизма. 

Том: Уольпо раз за разом нас 
воскрешает, но толку от этого ма- 
ло — мы топчемся на одном месте. 
Другие игроки, воюющие на нашей 
стороне, тоже застряли у этого 
проклятого моста. Поэтому, когда 
меня в очередной раз убили, я от- 
респаунился на базе, сел за штур- 
вал вертолета Рига, посадил его на 


берегу и велел Уольпо и Герику за- 
бираться внутрь. Они заняли места 
стрелков, а я начал летать кругами 
вокруг точки Вгауо. Вначале солда- 
ты Международной Коалиции несли 
серьезные потери, но затем они со- 
образили, что к чему, и шарахнули 
по нам «Стингерами». Пара ракет — 
и объятый пламенем вертолет с на- 
шими трупами рухнул на эжунгли. 
Эрик: Эту игру следовало бы наз- 
вать не ./о/Ё ОрегаНоп$: Турбооп 
Ю/5т9а, а ЛотЁ ОрегаНопз5: Прогулки 
на Вертолете, поскольку именно 
этим мы занимаемся вот уже минут 
десять. Том каждый раз требует, 
чтобы ему доверили управление, ле- 
тит в сторону врагов, получает раке- 


Моя первоочередная задача — 
заставить Тома заткнуться 
(боевой код ета) 
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ту в лоб, падает... После чего начи- 
нается игра „./отЁ ОрегаНоп$.: Ожида- 
ние, Пока Том Найдет Новый Верто- 
лет. Бездумно стреляя в открытое 
окно, я неожиданно заметил, что 
только что убил прятавшегося на 
земле врага — причем убил его 
ВЫСТРЕЛОМ В ГОЛОВУ! Восполь- 
зовавшись общим каналом чата, я 
послал этому кемперу оскорбитель- 
ное сообщение, которое не стану 
здесь цитировать по соображениям 
приличия. 

Том: Пора пересаживаться на тя- 
желую технику. Мой выбор — БТР с 
орудийной башней на крыше. На 
каждой стороне моста, соединяю- 
щего две части острова КиБопд, 
имеется по АРС, но какой-то идиот 
каждый раз топит нашу машину в 
море вместо того, чтобы использо- 
вать ее в бою. К счастью, мне нако- 
нец-то удалось захватить БТР после 
очередного респауна. Уольпо занял 
место башенного стрелка, а Герика 
мы усадили в самом дальнем углу, 
где он будет со всех сторон прик- 
рыт броней. Рассевшись, мы покати- 
ли прямиком к мосту, и Эрик обру- 
шил на врагов шквал огня. 

Брюс: Бедный Том! Чтобы отыг- 
раться за все неудачи и унижения, 


Через пару секунд мы врежемся в гору 


перенесенные в школьном возрас- 
те, когда девочки отказывались об- 
щаться с ним из-за того, что любой 
разговор он начинал с описания 
своего Р&)-герося, этот тип засунул 
меня в самый дальний угол вирту- 
ального советского бронетранспор- 
тера и приказал ни под каким видом 
не покидать это мрачное место. ОК, 
Чик, я тебе это припомню... 

Том: Похоже, нам удалось-таки за- 
чистить деревню. Два чжипа Повс- 
танцев въехали на мост, и мы осто- 
рожно следуем за ними. Если мы су- 
меем вывести БТР на удобную пози- 
цию для обстрела точки Вгауо, это 
может стать началом массированно- 
го наступления всей нашей команды. 

Брюс: Несмотря на то, что через 
мои руки проходят все выходящие 
в США медицинские журналы, и я 
не пропускаю в них ни одной 
статьи, посвященной массовому 
психозу и методам его лечения, я 
так и не смог врубиться в правила 
этой игры, которую следовало бы 
назвать «Гей-свадьба со стрель- 
бой на пляже». В углу карты я ви- 
жу какие-то загадочные символы, 
и Том говорит, что они показывают 
количество нападающих и защит- 
ников на каждой базе. Но за все 


ПРОТИВ БРЮСА 


время игры я не встретил ни одно- 
го человека, который что-либо ЗА- 
[ЩИЩАЛ!. Все только атаковали 
аруг чруга. Я спросил Тома: «А 
здесь вообще кто-нибусь что-ни- 
будь защищает?» «Нет, — ответил 
Том, — потому что они все пого- 
ловно идиоты». 

Эрик: Поразительно! Пока что ни 
один из чвух сопровождающих нас 
ажипов НИ РАЗУ не врезался в 
наш БТР — а весь до сих пор, стои- 
ло Тому сесть за руль, как со всей 
Инаонезии съезжались машины, во 
что бы то ни стало желающие его 
протаранить. Упс! Не успел я возб- 
лагодарить суаьбу, как оба джипа 
взорвались. Я думал, после этого 
Том начнет петлять и закладывать 
виражи, но нет — он мчится по мос- 
ту прямиком к деревне, располо- 
женной на другом берегу, где, судя 
по всему, засели враги, подорвав- 
шие наши джипы. Грохот пуль, ба- 
рабанящих по броне БТРа, стано- 
вится все более оглушительным, мы 
вихрем проносимся через деревуш- 
ку и въезжаем в узкую аллею. 
«Том! — во все горло ору я. — По 
нам стреляют не враги! Выстрелы 
звучат ВНУТРИ нашей машины!». 
Том приказывает Брюсу немевдлен- 


Ш" 
Тинто 
гы 
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© Я организовал превосходную оборону. Правда, никто на меня так и не напал 


но перестать стрелять в потолок. 
Сумасшедший грохот стихает. 

Том: Вот она — точка Вгауо! Я вы- 
жимаю полный газ и тараню барри- 
каду, построенную врагами рядом с 
укрепленным бункером, откуда по 
нам только что были выпущены две 
ракеты АТ-4. Затем я выпрыгиваю 
из БТРа и всаживаю очередь прямо 
в амбразуру бункера. Тире КИ! Ай 
да Том Чик! Настоящий Рембо! Точ- 
ка Вгауо зачищена и переходит под 
наш контроль. 

Брюс: Я много лет изучал психиат- 
рию, и могу со стопроцентной гаран- 
тией поставить Тому Чику клиничес- 
кий диагноз: этот тип считает себя 
Джоном Рембо. Я, правда, понятия 
не имею, кто такой этот Джон Рем- 
бо — в свое время я активно борол- 
ся против политики Холовдной Вой- 
ны, митингуя на улицах, вместо того, 
чтобы сидя дома смотреть срильмы 
о ней. Что касается Тома, то этот 
ура-патриот, похоже, окончательно 
сбренадил. Что ж, вполне предсказу- 
емый сринал. 

Том: Мы вынуждены перейти к 
обороне. Сейчас вся троица - я, 
Брюс и Эрик — носится внутри ого- 
роженного периметра, отстреливая 
выбегающих из леса солдат Коали- 
ции. Даже Герику удалось кого-то 
подстрелить! До конца партии оста- 
ется еще 18 минут. Если мы сможем 
удержать точку Вгауо, победа бу- 
дет за нами. Я приказываю Уольпо 


и Герику держаться до последнего 
патрона! 

Брюс: У Тома очередная бредо- 
вая идея — мы выиграем, обороня- 
ясь. Именно так рассуждали сфран- 
цузы перев Второй мировой — и 
чем оля них это кончилось?! Впро- 
чем, какой смысл спорить? Я «при- 
аттачиваю» свой пулемет калибра 
.50 и жау появления противника. 
Как в 1940-м году, ей-богу. 

Эрик: Движимый нездоровым лю- 
бопытством, я решаю всюду следо- 
вать за Брюсом — мне чертовски 
интересно, что еще он учуодит. 
Очень скоро мы отдаляемся от То- 
ма на приличное расстояние. 


Наука ползать 

Брюс: Всякий раз, когда я встаю в 
полный рост, меня тут же убивают. 
Скорее всего, по окончании игры 
окажется, что у меня накопилось 
раз в 20 больше смертей, чем у 
других членов нашей группы. Что- 
бы хоть как-то поправить ситуа- 
цию, я решаю отныне перевдвигать- 
ся исключительно ползком. Где 
ползать — значения не имеет. Мой 
план очень прост: когда кто-ни- 
будь из вражеских игроков, думая, 
что он в безопасности, оставит 
своего персонажа без присмотра и 
отойсдет на минутку в туалет, я посд- 
ползу и убью его. Как показала 
практика, убить чвижущуюся ми- 
шень я не в состоянии, поэтому 
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ничего другого мне все равно не 
остается. Один раз, правса, я по- 
дорвал рыбачью лодку из ракет- 
ницы, но это — исключение, лишь 
подтверждающее правило. 

Эрик: Сначала Брюс все время 
стоял навытяжку и не желал даже 
присесть. Теперь он лежит на 
брюхе и категорически отказыва- 
ется встать хотя бы на колени. Мы 
придерживаемся слечующей так- 
тики: я выбегаю вперед метров на 
15, несколько раз подчпрыгиваю, 
подавая Брюсу знак, — после чего 
тот начинает медленно ползти в 
моем направлении. В течение адо- 
вольно долгого времени мы повто- 
ряли описанный выше маневр, а 
потом увидели рыбачью лосчку, ко- 
торую Брюс тут же расстрелял из 
гранатомета. Как говорится, не ра- 
зобьешь яиц — не приготовишь 
омлет. Революция требует жертв. 
Быть может, этот рыбак сотруодни- 
чал с ООН или Международным 
Сионизмом, кто его разберет... Уве- 
рен, взрыв той лодки стал грозным 
предупрежадением для всех потен- 
циальных изменников и предате- 
лей Свободной Индонезии: у нас 
алинные руки! Правда, в тот мо- 
мент вокруг нас в радиусе 10 миль 
не было ни души, но разве это 
важно? Для нас ведь главное — не 
результат, а процесс. 

Том: Что, черт возьми, происхо- 
дит? Враги атакуют точку Вгауо, я 


приказываю Герику и Уольпо при- 
крывать наш левый срланг — и тут 
выясняется, что эти двое умотали 
куда-то на другой конец карты. По 
идее, они сейчас находятся где-то 
поблизости от контролируемой 
противником точки А!рпа, но толку 
от этого никакого, ибо она надежно 
защищена — если верить сообще- 
ниям наших товарищей, уже давно 
и безуспешно ее штурмующих. 
Судаьба партии решается здесь, на 
точке Вга\уо, у нас остается всего 7 
минут игры, а мои люди оставили 
свой боевой пост. Какой позор! 
Эрик: Хорошая все-таки вещь — 
современные технологии. Находясь 
за сотни миль от Тома в реальной 
жизни и на аругом конце карты 
Киропа 1$1апа Виаде — в виртуаль- 
ной, я, тем не менее, прекрасно 
слышу изрыгаемые им проклятья. 
Сейчас моя первоочередная зада- 
ча — заставить Тома заткнуться 
(боевой код Геа). Пребывая в пол- 


нейшей уверенности, что вокруг 
нас с Брюсом никого нет, я начи- 
наю двигаться в сторону точки 
Вгауо и через пару метров падаю, 
сраженный вражеской пулей. Пол- 
зущий сзади Брюс видит мою 
смерть. Честно говоря, я надеялся, 
что, охваченный жаждой мщения, 
он немедленно уничтожит моего 
убийцу, но куда там... Брюс бес- 
шумно разворачивается на 180 гра- 
дусов и ползет обратно в глушь, 
подальше от шума и выстрелов. Я 
респаунюсь рядом с Томом. 

Том: Мы теряем точку Вгауо. 
Плохо дело. Противников слиш- 
ком много. Мы отреспаунились на 
своем острове и теперь заново 
преодолеваем этот чертов мост. 
Мчась с Эриком на джипе через 
ажунгли, я сообщил Брюсу, что 
тот находится неподалеку от точ- 
ки АрВа и имеет хороший шанс ее 
захватить — ведь все противники 
сейчас собрались вокруг Вгауо. 


ТОМ ПРОТИВ БРЮСЯ 


Если он успеет взять под конт- 
роль точку А!рВа до того, как па- 
дет точка Вгауо, эта партия оста- 
нется за нами. 

Брюс: Я полз, полз и неожиданно 
приполз к краю острова. Дальше 
ползти было некуда. Том был вос- 
хищен тем, что я, сам того не ве- 
дая, зашел в тыл врагам, оборо- 
нявшим точку А!рва, и попросил 
меня по быстрому ее захватить. Я 
встал и со всех ног побежал к 
А!рва — к счастью, вокруг никого 
не было. Как только я вбежал на 
точку А!рва, игра закончилась — 
как оказалось, мы выиграли. Все 
сракты указывают на то, что побе- 
дой наша команда обязана именно 
мне. Я вставляю в СО-ВОМ новый 
музыкальный диск и стираю /отЁЕ 
ОрегаНоп5: Турпооп Ю/5та с вин- 
честера. 

Итоговый результат: Повстанцы 
выиграли за 1 минуту 48 секунда чо 
окончания основного времени. 
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ИИ ЖЕЛЕЗНЫЙ Гид 


Наши рекомендации 


Как нас учили на военной касредре, корова не 

может служить топограсрическим ориентиром, 
поскольку сейчас она здесь, а через час — там. В 
качестве ориентира подойдет какой-нибудь непод- 
вижный объект, например коровник. Но мы в руб- 
рике «Железный гид» даем читателям постоянно 
меняющиеся ориентиры, всякий раз рекомендуя 
разные устройства. Ничего не поделаешь: ланд- 
шасрт компьютерного мира непрерывно движется. 

Особенно быстро совершенствуются всеми лю- 
бимые акселераторы трехмерной грасрики. Сорев- 
нование срирм АТ! ТесНпоюду и ММОГА смахивает 
на лягушачьи бега: то одна сфирма выпрыгнет впе- 
ред с очередным сверхбыстрым грасрическим ак- 
селератором, то другая. Вот он каков, дрыгатель 
прогресса! 

Если ты не найдешь в продаже указанное обору- 
дование, справься об аналогах производства дру- 
гих фирм. Так, одних только поставщиков ЖК-мо- 
ниторов сегодня насчитывается более тридцати. 
Учти, что цены приведены приблизительные. 


Когда шахматист во время матча с компьютером видит на 
экране надпись «я думаю», ему хочется сказать машине: 
«Это я думаю, а ты тупо перебираешь варианты». В этом 
разделе мы предлагаем тебе готовые модели компьютеров, 
которые не только всесторонне продуманы, но и аккуратно 


На ОСНОВЕ процессоров сы собраны в заводских условиях, а затем тщательно испытаны. 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 
МОДЕЛЬ СРЕДНЕГО КЛАССА е 
Этот компьютер обладает хорошо продуманной консри- 
]3ОЕТ Графика 6401 гурацией. Процессор РепНнит 4 с частотой 3,2 ГГц ао- 


т В монитора) полнен грасрической платой Радеоп 9600 ХТ, 512-Мбайт 
«О<рис Техникс» памятью и быстрым жестким диском НЁасй вмести- 


мостью 80 Гбайт. 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 
Скромным пользователям посвящается... Тем, кто не 


п р собирается гордиться мощной машиной, наверняка 
о ОТР? хватит возможностей этого компьютера на процессо- 
«Радиокомплект компьютер» ре РепНит 4 с частотой 2,8 ГГц. 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА — [Готов биться об заклад, что ни у одного из твоих друзей еще нет 64- 
эФ-Центр МИР МР разрядного компьютера. Обрати внимание на «Ф-Центр МИР МР». 
Цена: 2399 $ (без монитора) Этот сверхмощный компьютер на процессоре А Йоп 64 ЕХ-53 творит 
Производитель: «Ф-Центр» чудеса в трехмерных играх, отлично справляется с записью О\О, Ин- 

тернетом и циорровым видео. 
НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ и 
- Непритязательный пользователь останется вполне 
Копаще 5Р доволен компьютером К!опаЖе $Р на процессоре 


Цена: 650 $ (без монитора) 
Производитель: «Клондайк» А{Ноп ХР или $етргоп. 
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Удобно и легко быть таким же, как все: одеваться так 
же, одинаково говорить, иметь похожий компьютер. 
Лишь немногие люди хотят по-настоящему выделить- 
ся из толпы и показать свою индивидуальность. К их 
услугам имеются, в частности, мини-платефрормы — 
конструкторы для сборки малогабаритного компьюте- 
ра с оригинальным осрормлением и (часто) понижен- 
ным уровнем шума охлаждающих систем. 


Мини-платформы 


-— ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ДЛЯ ПРОЦЕССОРОВ 1МТЕЁ 


я Сыграть, что ли, в серебристый ящик? В этом 
о 2 конструкторе для взрослых ты найдешь оригиналь- 
Цена: ный корпус и системную плату с неплохим грасфи- 


Производитель: 
АОЗТ Сотрикег ческим акселератором Радеоп 9100 |СР. 


эзпие ХРС $№8564 
Цена: 335 $ 
Производитель: Ви е 


ПЕРИФЕРИИНЫЕ 
УСТРОЙСТВЯ 


Системный блок компьютера смахивает на голову профрес- 
сора Доуля: чрезвычайно умную и столь же беспомощ- 
ную. Машине для общения с человеком нужны всевозмож- 
ные периферийные устройства — клавиатуры, акустичес- 
кие системы, джойстики, геймпады, камеры... 


проектор 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


НАШ ВЫБОР 

зРапазопс РТ-ВЛОМТЕ Этот проектор превратит твою берлогу в кинотеатр, 

Цена: 2500 $ и компьютерные баталии на огромном экране с раз- 

Производитель: Рапазопс решением 1024х768 будут проистекать буквально 
вокруг тебя. 


Акустические системы 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ОРИГИНАЛЬНОГО ИСПОЛНЕНИЯ 
с.ЛВЕ Сгеацке И Дружелюбное привидение с чвумя детьми 
Цена: 145 $ с удовольствием составит кампанию оди- 

Производитель: Наитап Каг4оп нокому молчаливому компьютеру. Гаранти- 
руется чистый звук в диапазоне 50 Гц — 
20 кГц. 


Сетиз (Ме $оипа $\М/-НЕ 5.1 
Цена: 105 $ 
Производитель: КУЕ Зузетв 
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Джойстик 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


НАШ ВЫБОР ы с 
Простой джойстик с рукоятью газа и одиннаацатью 


зкосбнеси АНаск $ программируемыми кнопками поаключается к компьюте- 


а И ай ру через У$В-интерсрейс. Удовольствие гарантировано. 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


НАШ ВЫБОР Купил я недавно рулевое колесо ТИгизнта${ег Рогсе 
Тигиста$ег Рогсе Реедбаск РееБаск СТ Растад \М/Вее|, которое имитирует руль го- 


СТ Вастд \М/Пее! ночного болида Реггаи. Это ужас какой-то! Мало того, 
Цена: 145 $ . что оно стоит сумасшедших денег, оно еще и дергается 
Производитель: СиЙето{ во время игры! 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО УРОВНЯ 


Хотите стать дирижером? В этом наборе к беспроводной 
эбугаНоп УИга Соге5$ клавиатуре прилагается мышь, которая может работать в 
Пе сы воздухе, не касаясь никакого коврика! Взмах рукой, и про- 
Производитель: бугаНоп тивник повержен! 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 


Помимо стандартных клавиш на этой клавиатуре 
Вепо 65ПОР есть прикольный регулятор громкости в виде 


п 15 $ ВЕБ колесика с обрамлением из кнопок управления 
роизводитель: Веп медиа-плеером. 


Иная порядочная девушка скажет: «Сначала женись, а 
потом получишь сколько угодно секса!». А мы посове- 
туем вот что: приобрети хороший монитор, сберегаю- 
щий зрение, после чего можешь работать играть или 
смотреть видео хоть круглые сутки. 


Мониторы всех типов 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


Этот престижный монитор с узкой окантовкой экрана, диа- 
гональю матрицы 20/1 дюйма и разрешением 1600Х1200 то- 
чек интеллектуален и многосрункционален. Аппарат сам 
подстраивает яркость и контрастность в зависимости от 
внешнего освещения, а кроме того может обслуживать 
сразу три компьютера. 


о$опу $0М-$204 
Цена: 1200 $ 
Производитель: 5опу 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 
Тем, кто хочет сэкономить, мы порекомендуем старую добрую 


ЕС ЕЕАТРОМ ЭЛТ-технологию, за последние десятилетия доведенную прак- 
Т710мМН тически до совершенства. Монитор (С ЕЕАТРОМ Т71ОМН с диа- 
Цена: 150 $ гональю экрана 17 дюймов продается за символическую цену, 
Производитель: однако дает очень приличное качество изображения. 


ЕС Еесготс$ 
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ЖЕПЕЗНЫЙ гид АИ 


Знаешь ли ты, что по интенсивности 
тепловыделения на квадратный сантиметр поверх- 
ности современные процессоры уже давно 
обогнали ядерное топливо в атомных реакторах 

и вплотную приблизились к Солнцу? Чтобы такая 
мощнейшая штуковина, как 5-ГГц Репйит 4, нор- 
мально работала, нужно очень тщательно поаби- 
рать компоненты, особенно радиатор, и аккуратно 
собирать компьютер. 


процессор 


ИЗДЕЛИЕ 


МОДЕЛЬ ПРОИЗВОДСТВА АМО 


обетргоп 5100+ 
Цена: 126 $ 
Производитель: АМО 


КОММЕНТАРИИ 


Чем хороша именно эта модель 5етргоп? Тем, что на ней легко 
собрать недорогой компьютер, в который впоследствии можно 
будет установить мощный 64-разрядный процессор А Топ 64, 
превратив захудалого карлика в крепкого культуриста. 


МОДЕЛЬ ПРОИЗВОДСТВА 1МТЕЁ 
РепНит 4 2,8 ГГц 


Цена: 165 $ 
Произвосвдитель: пе! 


РепНит 4 работает, как часы. 2,8-ГГц модель, 
конечно, по скорости отстает от 3,4-ГГц, но по 
производительности за доллар цены она сегодня 
лидирует. 


РИМ: Яя пы =. 


КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


АЗИ$ $К8У А вот и основа аля наилучшего игрового компьютера, 
Цена: 200 $ способного работать с 64-разрядными операционными 
Производитель: системами! Не забудь только купить к ней процессор 
АЗОУ$ТекК Сотрщег АПОп 64 ЕХ! 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 


АСогр 7М№МЕУ400 
Цена: 60 $ 
Производитель: АСогр 


Фирма АСогр не стала дополнять эту плату ни- 
какими лишними интерфейсами и устройствами, 
ограничившись возможностями чипсета ММУ!ОА 
пРогсе2 ЦЁга 400. И вот результаты: минималь- 
ная цена и отличная производительность! 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


ПРОФЕССИОНАЛЬНАЯ МОДЕЛЬ 


эМ-Ача ВеуоиНоп 5.1 
| Цена: 115 $ 
Производитель: М-Аиаю 


ВЫБОР В СРЕДНЕМ КЛАССЕ 


Аиаму 2 2$ 
Цена: 95 $ 
Производитель: СгеаНуе 


Меломаны, аудиосрилы и простые любители 
хорошего звучания! Обратите внимание на эту 
плату с отличными характеристиками. Более 
привередливым пользователям мы пореко- 
менауем РеуоиЧоп 7.1. 


Звуковая плата АчАЮу 2 7$ расширит число 
аудиоканалов до восьми (семь широкополос- 
ных и один низкочастотный), создав реалис- 
тичную звуковую панораму. 
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о КОМПОНЕНТЫ 


Графические адаптеры 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


ФРлагманский 3)-акселератор сфрирмы ММА до того мощ- 

ЭММА СеРогсе 6800 ЦЁга ный, что требует источника питания на 400 Вт. Акселера- 
Цена: 500 $ тор оснащен 16 пиксельными конвейерами и работает со 
Производитель: ММА Согр. сверхбыстрой памятью СООБЗ на частоте ПОО МГц. Кар- 

тинка — закачаешься! 


Ра4еоп Х600 ХТ 
Цена: 250 $ 
Производитель: АТ! Тесппоюду 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ Пользуйся техническим прогрессом, читатель! Когда срирма 


Сероксе ЕХ 5200 выпускает новый грасрический акселератор, она резко сни- 
Цена: 70 $ жает цены на старые модели, которые по своим характерис- 
Производитель: ММАа тикам еще очень даже ого-го. 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 
орезкоаг 7К250 Места на 250-Гбайт диске РезК${аг 7К250 с интерсрей- 
Цена: 250 $ сом 5ема! АТА хватит большинству пользователей. 
Производитель: Ниасн! А если не хватит, вы сможете соединить два таких 
диска в КАЮ-массив. 


Махюг СлатопаМах Рис 9 160 Гбайт 
Цена: 95 $ 
Производитель: Махюг 


Оптический накопитель 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


Знаешь ли ты, что сдфирма Уефа!т уже выпускает двухс- 

о$опу ОРУ-700А лойные заготовки О\УО+К, на которые вмещается до 8,5 
Цена: 200 $ } Гбайт инсрормации? Накопитель 5опу ОРУ-7ОО0А потратит 
Производитель: бопу Место $ це более 40 минут на то, чтобы скопировать любой голли- 

вудский блокбастер! 


Зопу 0091621 16х 
Цена: 30 $ 
Производитель: 5опу 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


Меняй тяжелую сталь на легкий алюминий. Этот 
ее \А1ооО корпус предназначен для частой переноски по игро- 
Производитель: ТнеитпаКаке вым соревнованиям, за рубежом называемым [АМ 

раму, поэтому он имеет облегченную конструкцию и 
надежную защиту от чужих рук. 


Гокиг КааеЕ М/ИКе 881 9$В 
Цена: 47 $ 
Произвовитель: Гокиг 
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Джойстик/ СН Е! Пе Педали/ СН Рго 
Эит Уоке У5В Реда!5 УЗВ 


} < рр 


Клавиатура Аигамзюп Клавиатура/ Мсгозо 
ЕитХ Шигасеч \ЛИгаез5 ОрЫса! ЭезКбор Рго, 


КеуБоага КеуБоаг9-Моизе Сотбо 


Шлем г-О О5рау Шлем Г-0 О!5рау 
Зузбетз {-9!аз5е5 Зузёетз --91аззез НВ\ 
5\СА 


Мышь 
Мсгозо#; Вшебоосп Наушники 
\ЛИгеез$ шбе!тоизе Зеппне!ег НО 270-\/1 


Ехр!огег Сом! Моцзе 


©7 


Наушники : 
ЗеппНе!ег НО 250 Мазбег РНоб м! 
Ипеаг И Ргодгаттег 

=. Заказы по интернету - круглосуточно! е-тай: зае5ве-Нор.гио 


< 


Заказы по телефону можно сделать с 09.00 до 21.00 пн - пт 
с 10.00 до 19.00 св - вс 


ТЕЛЕФОНЫ: 


Я ХОЧУ ПОЛУЧАТЬ БЕСПЛАТНЫЙ КАТАЛОГ РС И Р$2 ИГР 


ОТПРАВЬТЕ КУПОН ПО АДРЕСУ: 
ии 101000, МОСКВА ГЛАВПОЧТАМТ 
дом КОРПУС. КВАРТИРА ФИ @@&@й&= АЯ 652, Е-ЗНОР 


ЕВШШВИНЕЙ тес 


# новости 


@3-дДюЮимовыи 
соратник = 


сли мы проводим значитель- 
ную часть своего времени, 
общаясь с компьютером, 
нам хочется, чтобы элект- 
ронный компаньон был сильным и 
современным, динамичным и мно- 
гоплановым. Компания ВепО попы- 
талась создать именно такого по- 
мощника: новый монитор ЕР251\// с 
23-дюймовым экраном предназна- 
чен в первую очеречь аля тех, кто 
занимается дизайном и проектиро- 
ванием и много работает с таблица- 
ми, грасфиками и грасфическими па- 
кетами. ЕР251\/ — один из первых 
ЖК-мониторов произвосства ВепО, 
который можно отнести к классу 
просрессиональных. 
На широкосрорматном экране с 
разрешением 1920х1200 в нату- 
ральную величину размещаются 
сразу две страницы срормата А4. 
Через композитный вход, разъемы 
УСА, ОМ! и $-Маео монитор легко 
соединить с несколькими видеоис- 
точниками, а срункция «картинка в 
картинке» позволит просматривать 


Выпустив модель 
ЕР231М/, компания Веп@ 
прорубила широкое 
окно в Интернет 


изображение с адвух источников 
одновременно. Подключив к мони- 
тору О\УБ-плеер или видеомагнито- 
срон с ТВ-тюнером через $-Маео 
или композитный вход, мы получим 
комплект аля просмотра телепрог- 
рамм или сфильмов, причем в ши- 


роком срормате. При этом стоит по- 
заботиться о соответствующих 
акустических системах. Кстати, 
цифровые компьютерные колонки 
и М/еб-камеру удобно подключать 
через У$В-концентратор монитора. 
8 Филипп Кузьмин 


& новости 


бепу5 
ищет 
гениев 


августа в московском касре 
«Крем 1» прошел открытый 
сринал конкурса «12 вопро- 
сов» — его уже во второй 
раз проводила сфирма КУЕ 
Зуз{етз (торговая марка Сеп!45). В 
течение полугода на сайте 
мии. деп$.ги шли интеллектуаль- 
ные битвы за право принять учас- 
тие в сфинальном турнире. Лишь 16 
человек из 4000 участников смог- 
ли добиться, чтобы представители 


Попробуй сыграть в «Что? Где? Когда?» 
по Интернету 


Сеп!и$ и идейный вдохновитель 
проекта Максим Поташев, магистр 
игры «Что? Где? Когда?» и трехк- 
ратный обладатель Хрустальной 
Совы, пригласили их в Москву на 
заключительную схватку. 
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Титулованные знатоки явно преу- 
величили возможности доморо- 
щенных эруодитов и на половину 
вопросов вынуждены были отве- 
тить сами. Но какой же конкурс без 
победителя? Москвичу Михаилу 
Рилаткину достался главный приз 
конкурса — домашний кинотеатр 
СНТ-51ПО от Сепйи$. В перерывах 
между интеллектуальными батали- 
ями шанс ответить на вопрос и по- 
лучить приз выпал зрителям и ча- 
же представителям прессы. Максим 
Поташев подытожил результаты 
конкурса: «Меня обрадовал и уро- 
вень игроков, и уровень организа- 
ции сринала. Всегда приятно встре- 
чать единомышленников! Интел- 
лектуальный азарт — самый пло- 
аотворный и гуманный вид азарта. 
Хотелось бы призвать всех играть 
в интеллектуальные игры!›. 

8 Филипп Кузьмин 


новости 


ПР3-плеер 


пя растеряш 


омпания «Алион» 
(мимуи.айоп.ги) сообщила о 
начале поставок новой мо- 
дели цифрового плеера 
РУЗОО сфирмы МРЮО 
(мимим.прю.сот.ги) с встроенной 
срлэш-памятью. Он позволяет за- 


писывать и воспроизводить музы- 
ку в основных циофровых срорма- 
тах (МР5З и М/МА — \М/таом/$ Ме4!а 
Ачцато) и слушать ЕМ-раодио, а так- 
же имеет встроенный диктофон. 
Изюминка нового МР5-плеера — 
9$В-штекер. При подключении к 
Интернету он заменит кабели (ко- 
торые у некоторых почему-то все 
время теряются). При работе с 
системами \М/тао\/5 версий 2000 и 
более позаних плеер не требует 
драйверов. Встроенный аккумуля- 
тор (в батарейках новинка не нуж- 
дается) можно заряжать прямо от 
компьютера через тот же ин- 
терсфейс Ц$В, заряда хватает 
на 10 часов работы. 
Память МРЮ РУЗОО (128 
или 256 Мбайт) можно 
заполнить любимой 
музыкой или голо- 


-У300 — маленький, да удаленький 


сом, записанным через высокочув- 
ствительный виктосрон. А можно 
увековечить понравившуюся радио- 
передачу, закодировав звук в МР3З- 
срормат. С помощью этой же сфунк- 
ции с линейного входа в МРО 
ЕУЗОО легко перевести в циофровой 
вид понравившуюся песню с твоего 
магнитосрона. 

Среди прочих достоинств — стиль- 
ный дизайн, трехстрочный ЖК- 
дисплей с яркой голубой подсвет- 
кой и удобная система навигации. 
Как и все остальные модели срир- 
мы МР, ЕУЗО0 отображает наз- 
вания композиций на русском и 
позволяет искать срайлы по ката- 
логам без прерывания музыки. 
МРЮ ЕУЗО0 с памятью 128 Мбайт 
стоит около 130 $, с памятью 256 
Мбайт — около 175 $. 

8 Филипп Кузьмин 
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ЕВШШВИНЕЙ тес 


жепезячные 


ИСТОВИИ 


оворят, «мой дом — моя 


Мое сетевое я 
крепость». Для вашего по- 
корного слуги этот прин- 


| цип звучит как «мой поб- 


вал — моя крепость». Без лишней 
гордости скажу, что у меня 
компьютеризован весь дом, а в 
подвале, также известном в каче- 
стве моей лаборатории, все ма- 
шины сводятся воедино сетевы- 
ми кабелями. Юзать домашнюю 
сеть из нескольких компьютеров 
на первый взгляд — весьма му- 
торное занятие. Но если заморо- 
читься — все довольно просто. 
Купил коммутатор, вставил сете- 
вые шнуры, придумал ПР-адреса — 
и вперед! Можно по вкусу доба- 
вить сюда роутер (аКа маршрути- 
затор). С ним будешь вообще в 
шоколаде, ибо роутер автомати- 
чески раздает твоим машинам ай- 
пишники. 

Впрочем, настоящим технокра- 
там, вроде моей жены, и этого 
мало. Она недвусмысленно заяв- 
ляла мне, что желает, чтобы весь 
дом имел выделенную линию Ин- 
тернета. 


А счастливая жена — 

это вам, знаете пи. 

не ишака купить 

Пару лет назад я решил пойти у 
нее на поводу. Взял да и провел 
сетевые шнуры по всему чому, за- 
вел сетевые разъемы САТБЗ не 


только в столовой, но и во всех 
трех спальнях. 16-портовый перек- 
лючатель ШпК$у$ 10/100 поначалу 
вполне себе справлялся со всеми 
соединениями дома (в том числе — 
и в подвале), а $МС-роутер — с со- 
единением переключателя и выде- 
ленной линии. Я купил себе подк- 


Юзать домашнюю сеть из 
нескольких компьютеров на первый 
взгляд — весьма муторное занятие. 
Но если заморочиться — все доволь- 
но просто. Купил коммутатор, вста- 
вил сетевые шнуры, придумал ПР-ад- 


реса — и вперес! 
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о 


све: Е" 
а = инемевят 


и ва о а. 


лючение к местной сети и жил — 


не тужил. 

Жена копалась в сети из кабине- 
та: ее ситуация осложнялась тем, 
что работодатели обеспечили ее 
личной О$Ё-линией, так что ее ра- 
бочий выход в сеть был только от- 
туда. Дети имели доступ к вполне 
быстрой локальной сети. Этих ма- 
леньких мерзавцев хлебом не кор- 
ми, дай до мэсседжера добраться. 

Ситуация изменилась, когда ра- 
ботодатели моей жены решили все 
упростить: отказались от В5Ё-ли- 
нии, предложив просто оплачивать 
ее рабочий трасрик. Однако прос- 
то быстрая локальная сеть уже не 
особо удовлетворяла и меня само- 
го. Слишком заманчиво выглядел 
С!дарй Е{Пегпе\. 


Вы явно не Лойд, и вам повезло. Иначе пришлось бы озаботиться наличием 24-портового СцаБИ ЕПегте!-коммутатора у себя дома 


Пришлось избавиться от $МС- 
роутера и переключателя И тпК$у$, 
вместо которого я нашел 24-пор- 
товый Ое! С!чабК-переключатель. 
Причем обошелся он мне меньше, 
чем в четыре сотни баксов. Новым 
роутером стал просто сказочный 
О-шк АйР!и$ Х4гете С. Помимо 
простой гигабитной локалки он 
использует еще турбо-протокол 
802.19 аля беспроводной сети. 
Этот протокол может в потенциа- 
ле удваивать пропускную способ- 
ность сетки. Все, что для этого 
нужно — иметь совместимую с ним 
сетевую карту на компьютере или, 
скорее, ноутбуке. Все-таки бесп- 
роводная сеть нужна, в первую 
очересь, аля портативных ма- 


шин — стационарные без того сов- 
местимы с С!дабК-сетью, и им это- 
го вполне достаточно. 

В общем, сегодня моя жена мо- 
жет работать с любой машины в 
доме, а я могу перемещать габа- 
ритные сфайлы туда-сюда в два 
раза быстрее, чем раньше. 
Пришлось, правда, попотеть, 
чтобы обеспечить закрытость мо- 
ей сети и запретить доступ туда 
всяким засланным казачкам, но я 
справился. 

С беспроводной сетью сама со- 
бой снялась еще одна небольшая 
проблемка. Когда я в первый раз 
проводил сетевые шнуры, я по ду- 
рости упустил из виду большую 
комнату. Межоау тем, там работают 


плазменный телевизор и многока- 
нальная аудиосистема. Теперь я 
могу подключать компьютер к ним 
обоим. Я даже не поленился и па- 
ру раз поиграл во сфлэш-игры на 
150-сантиметровом плоском сам- 
сунговском экране с объемным 
звуком. 

Все это, конечно, недешево, 
но теперь я, возможно, заново 
«прошнурую» дом. На сей раз — 
с разъемами САТб. А может, и нет. 
Потому что не так давно я случай- 
но обнаружил, что, еще когда я 
первоначально провоаил сеть, в 
ее узлы уже были включены оп- 
товолоконные кабели. Есть над 
чем подумать... 
ЭЛойд Кэйс 


№09(28), СЕНТЯБРЬ 2004 СОМРОТЕВ САМИМС \/ОБЕО ВЕ 91 


Производитель: Сапоп ЦР|: ммиум.сапоп.ги Где купить: депсо ЦБ!: ммим.4епсо.ги Тел.: (095) 969-2121 Цена: 590$ 


Киномуза 
пюбит зум 


В полете цифровой мечты 


начала было ‹рото, а потом — видео. Если ты 

хочешь обзавестись современной видеока- 

мерой, обрати внимание на Сапоп М\У750: — 

это старшая модель в новом 700-м семей- 

стве цифровых видеокамер Сапоп. При срав- 
нительно невысокой цене она предоставляет 
множество интересных возможностей, которые 
могут понравиться не только начинающим ви- 
деолюбителям. 

Объектив имеет диаметр кольца 30,5 мм и ве- 
ликолепный 22-кратный оптический зум. Учтите 
также, что камера комплектуется широкоу- 
гольным 0,6х-конвертором. ПЗС-матрица 
дает разрешение 400 тыс. пикселуй при 
съемке видео и 1024х768 для срото. Ка- 
мера работает с кассетой Мп!ЮУ и кар- 
тами памяти 5$есиге Г!аКа! или 
Ми{тесдТа Сага. В устройство раз- 
мерами 55х96х155 мм и весом 
485 г разработчики ухитрились 

впихнуть ЖК-экран диагональю 6 
см и цветной ЖК-видоискатель. 
Качество видеосъемки на 
М\У7501 нареканий не вызывает. 
Пользователь может развле- 
каться со всевозможными 
режимами (включая 
ночную съемку с ми- 
нимальным освеще- 
нием и встроенным 
«прожектором» на 
светодиоде) и э<ф- 
сректами, перечис- 
лять которые мы не 
будем, скажем лишь, 
ЧТО ОНИ С ЛИХВОЙ 
покрывают все основ- 
ные потребности нович- 
ка. По сравнению с 600-й 
серией камеры 700-й стали 
компактнее. Однако неудобно, 
что кассета загружается снизу — 
это мешает снимать со штативом, да 
и несколько затруднен доступ к режи- 


Рассруфрыренная видеокамера Сапоп М\У7501 
записывает срильмы на кассету и карточку памяти 
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мам ручного сфокуса и установки экспозиции. 

Разработчики утверждают, что оснастили все 700-е 
модели новой микросхемой аля цисоровой обработки 
звука и более совершенным срильтром аля борьбы с 
шумами лентопротяжного механизма. Однако при съ- 
емке в полной тишине эти шумы слышны в записи 90- 
вольно отчетливо. Зато электронный стабилизатор 
изображения работает четко, помогая избавиться от 
эсроректа дрожания рук. 

Снимать видео с помощью М\750! можно не только 
на ОУ\У-ленту, но и на карточку памяти. Ролик сохраня- 
ется в сдформате МоНоп /РЕС с частотой 12,5 кадра в 
секунду и разрешением 520х240 или 160х120 точек. 
Его легко скопировать в компьютер по Ч$В-кабелю, 
которым комплектуется камера. 

Ротограсрические возможности М\У7501 кому-то мо- 
гут показаться вполне интересными, но особенно рас- 
считывать на получение качественных сротоснимков 
не приховится. Камера позволяет записывать /РЕС- 
картинки либо на ленту, либо на карту памяти. Второй 
вариант предпочтительней как по качеству, так и по 
удобству (ведь пока изображение запишется на кас- 
сету, приходится ждать целых 6 секуноа, а сохранение 
картинки размером 640х480 пикселей на карту про- 
исходит без прерывания видеосъемки). Правса, что- 
бы получить сфотки максимально возможного качест- 
ва с разрешением 1024х768, придется перейти в спе- 
циальный сфоторежим. 

На 6-сантиметровом экране камеры сротограсфии 
выглядят вполне достойно, но при отображении на 
мониторе становятся очевидными низкое качество 
цветопередачи и сильный цветовой шум. Тем не ме- 
нее в комплект поставки входят специальные прог- 
раммы аля работы с сфотограсриями, Ч$В-кабель и 8- 
Мбайт карта $есиге О!аКа|, тогда как гораздо более 
уместные аля видеокамеры кассету МУ и кабель 
Ете\М/ге приходится приобретать дополнительно. 

Раздобыв кабель Ете\М/те, ты сможешь преобразо- 
вывать старые аналоговые видеозаписи или ТВ-пере- 
дачи в цисфровые срайлы, пригодные аля нелинейного 
компьютерного видеомонтажа посредством любого 
подходящего пакета, например Ртпасе $+иаю. Вклю- 
чить режим А\М-т/О\-оц и соединить аналоговый ис- 
точник с компьютером через М\750: не составит 
большого труда, а тот же пакет 5$+и4ю легко распоз- 
нает подключенную к порту Ете\М/те камеру и введет 
видео. Плоды монтажа («нетленка» талантливого ре- 
жиссера) можно записать на кассету Ми" МУ, благо 
М\У7501 чаопускает запись с цисфрового О\У-вхоча. 

Камера дает еще одну интересную аля пользовате- 
лей компьютера и Интернета возможность. Установив 
в \\/тао\м/$ ХР программу ОУ Меззепчдег 2.0 (входит в 
комплект), нетрудно организовать виртуальную сеть 
для обмена видео и срото — лишь бы хватило 
пропускной способности Интернет-канала. 

Итак, видеокамера Сапоп М\7501 дает высокое каче- 
ство видеосъемки и удобство аля оператора благода- 
ря «алинному» 22-кратному оптическому зуму. Реко- 
мендуем — на ней вы снимете почти просфессиональ- 
ное видео и переведете старый видеоархив с кассет 
У\Н$ на РУБ. 

8 Алексей Максимов 


_ тон Е 


@) Производитель: бугаЧот ОБ: ммм. дугаНоп.сотт Где купить: 
«Русский Стиль» ОР: ммим.ги$.ги Тел.: (095) 797-5775 Цена: 560$ 


Микробы 
без. 
ошейников 


Ноутбучная клавиатура в 
компании летучей мыши 


огласитесь, удобно управлять компьюте- : 
ром, лежа на диване. Можно прокручи- 
вать композиции в МР5-проигрывателе, 
выискивать в Интернете коды для люби- 
мых игрушек, общаться в чате. Для тех, 
кто до сих пор не испытал это скромное удо- 
вольствие, мы расскажем о наборе Сбуга оп 
ЧУЁга СогШе$$ Орйса! $иКе. Он не дешев, от- 
нюсбь, но зато превращает мечты в реальность. 
Тестируемый набор состоит из клавиатуры 
скромных размеров и легкой мышки, причем опти- 
ческой. Никаких хвостов у обоих изделий мы не 
обнаружили, а в массивной коробке отыскали ра- 
общаются с компьютером по радиоканалу, исполь- 
зуя посредника в лице небольшой пластмассовой 
коробочки с антенной. А значит, сидя за обеден- 
ным столом, можно управлять компьютером. Ко- 


диоприемник с антенной. Вот и весь комплект. Из 
вышеописанного следует, что клавиатура и мышка 


нечно, поиграть в захватывающие игры не удастся, 
монитора-то перед глазами нет, а вот прослушать 

во время трапезы скачанные из Всемирной паути- 

ны музыкальные хиты получится без проблем. 

Сразу отметим, что дальность действия у мыши и кла- 
виатуры впечатляющая. В теории можно, метко прице- 
лившись, с расстояния в девять метров дважды щелк- 
нуть на значке «Мой компьютер». Дальнострель- 
ность — это хорошо, но как ужасно, не каждый владе- 
лец компьютера может похвастаться сорокадюймовым 
монитором, поэтому продолжим наше исследование и 
разберем иные достоинства и недостатки набора. 

Все три устройства выгляаят очень строго и 
элегантно. Выкрашенные в благородный черный цвет, 
они неплохо впишутся в почти любой интерьер. 

Своими небольшим размерами клавиатура обязана 
конструкции от ноутбука, которая, как известно, имеют 
врожденные недостатки. Рассказываю для тех, кто не 
общался с ноутбуками. Во-первых, совсем нет допол- 
нительной клавиатуры, которая по сложившимся кано- 
нам располагается справа от основной. Во-вторых, 
вспомогательные клавиши раскиданы немыслимым об- 
разом. Тильда почему-то с запада перескочила на вос- 
ток, а пробел обрубили настолько, что аля нанесения 
точного удара по нему нужно предварительно прице- 
литься. Но, несмотря на все старания конструкторов 
уменьшить свое детище, клавиатура не осталась без 
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набора мини-кнопок для управ- 
ления Интернет-браузером и музыкаль- 
ным проигрывателем. А вот про кнопочки 
отключения питания и перевода машины в жаущий ре- 
жим почему-то забыли. А ведь они обитают даже на 
клавиатуре за пять условных единиц. А также, о 

ужас (!), на клавишах протестированного нами образца 
отсутствовали буквы русского алоравита. Конечно, с 
одной стороны, это плохо, но с другой — есть вероят- 
ность, что, с месяц поработав на клавиатуре в тексто- 
вом редакторе, ты освоишь навыки слепой печати и бу- 
дешь отщелкивать по триста символов в минуту. 

Полагаю, теперь ты получил ясное представление о 
клавиатуре из набора СугаНоп ЧЁга Согез$ ОрНса! 
ЗиКе, так что можно перехочвить к мышке. 

С виду мышка как мышка, а на самом деле это лету- 
чая мышь. Высокая цена набора объясняется тем, что 
внутри устройства находится гироскоп. Перемещаясь 
в воздухе, оно гоняет курсор на экране компьютера. 
Выгляоаит это очень эсфсфектно, но геймеру такие воз- 
можности ни к чему. Хотя если ты — счастливый обла- 
датель плазменной панели или мультимедиа-проекто- 
ра, ты должен по достоинству оценить такой срокус. 
Кстати, управлять мышкой очень удобно благодаря 
ее небольшому весу. А все потому, что в ней исполь- 
зуется компактный аккумулятор. Для мышки в комп- 
лекте поставляется специальная подставка, подклю- 
чаемая с помощью адаптера к электрической сети. 
Закончив работу, вы располагаете ее на подставке, и 
аккумулятор медленно, но верно заряжается. Как и у 
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В бугаНноп ЧЁга Соге$$ ОрНса! $ие 
используются космические технологии 


всех современных мышей, в тестируемом устройстве 
вы не отыщете никакого шарика, его заменяют опти- 
ческие сенсоры. В общем, грызун из дорогущего на- 
бора СугаНоп ЧЁга Соге$$ Орйса! ЗиКе особенно 
причется по вкусу любителям стратегий и ВРС. Очень 
точное и приятное управление! 

Последний элемент комплекта — радиоприемник. 
Выполнен он в том же строгом стиле. Размеры у него 
невелики, и много пространства на столе он не зай- 
мет. Антенна небольшая, с виду очень аккуратная, 
сигнал принимает отлично. Приемник подключается 
к У$В-порту компьютера, никаких драйверов, чтобы 
весь комплект заработал, не требуется. Система 
\М/таом/$ ХР в нашем тестировании быстро и точно 
определила и подключила драйверы. Супер! 

Испытывая клавиатуру, мы обнаружили, что она, мяг- 
ко говоря, не подходит для любителей проводить 9о- 
суг и рабочее время за компьютерными играми. Очень 
сложно привыкнуть к нестандартному расположению 
клавиш, а их близкое соседство заставляет сначала 
прицеливаться, а лишь потом бить по клавише, иначе 
можно одним махом захватить пару сосечдей. 

И совсем противоположные чувства вызвала мыш- 
ка. Такая легкая и удобная. Управлять — одно уао- 
вольствие. Так и не хотелось выпускать ее из рук. По- 
раскинув мозгами, мы поняли, что набор СугаНоп У га 
Согез$ Орйса! 5иКе отлично подойдет тем пижонам, 
что используют персональный компьютер в домаш- 
нем кинотеатре. Рекомендуем. 

8 Алексей Морозов 


Производитель: ЦеОп ЦВЕ: ммм еоп.ги Цена: 26$ 


Вертушка 
покажет 
КИНО 


Скупой платит дважды? Не всегда! 


руг! Как прогрессивный 
геймер и просто человек, 
идущий в ногу со временем, 
ты наверняка осознал, что 
видеомагнитосроны и 
видеокассеты давно отслужили свое. 
Теперь, пылясь на полке, они способны 
лишь вызывать у тебя приятные 
воспоминания о прошлом, которого не вернешь. 
Настала эра РУО. Каждый уважающий себя 
ценитель кино уже обзавелся бытовым РУ\УО- 
плеером или, на худой конец, компьютерным 
накопителем О\УО-РОМ. 
Решив, как и ты, не отставать от жизни, мы 
взялись протестировать один из недорогих ВУР- 


накопителей. Итак, перед нами 1еОп ВУО-ВОМ 16Х. 


Прежде всего нужно сказать о конструкции. 
Здесь, недолго думая, ставим жирную пятерку. На 
корпусе нет никаких излишеств, которые обычно 
совсем не оправданы, дизайн выполнен в 
классическом стиле (серый корпус с черной 

надписью РУР-ВОМ по центру). В общем, все «по 
уставу». Единственная особенность конструкции 

| (еОп — это размеры накопителя. Этот дисковод 
гораздо короче своего среднего собрата, что 
существенно упрощает жизнь ВУО-ВОМ в системном 
блоке. Но, как говорится, не дизайном единым сыт 
человек. Неплохо обсудить и возможности 
устройства, которые мы исследовали с помощью 
программы Мего СО 5рееа. 

В первую очересчь мы, естественно, взялись 
пробовать диски. Их накопитель читает на скорости 
около 7-8х, что примерно равно 9,8 Мбайт/с. Однако 
скорость постоянно скачет. Это довольно 
существенный недостаток и, к сожалению, не 
единственный. При чтении дисков процессор 
напрягается в половину (а иногда и больше) своих 
возможностей. Следовательно, во время 
проигрывания РУО нельзя запускать аругие 
программы без ущерба аля качества. Время доступа 
довольно велико — до 250 мс. Это значит, что если на 
О\О-КРОМ находится, например, база данных, то этот 
накопитель — не лучший вариант. Даже очень 
быстрый компьютер может простаивать, чожидаясь, 
пока сработает РУО-ВОМ. Но если нужно лишь 
устанавливать игры с диска или копировать большие 
срайлы, время доступа не будет иметь значения. 

В тесте на работу с СО у нас было четыре 
подопытных: лицензионный СО, пиратский, СО-В и 
СО-ВМ/. Лицензионный СО, безусловно, показал 
лучшие результаты. Средняя скорость 4Ох, 


ЕиеОп О\УО-ВОМ 16Х: недорогой 
пропуск в мир кинематограсра 


использование ресурсов процессора не превышало 
5%. Одним словом, образец для подражания. 
Впрочем, пиратский диск в своих показателях отстал 
ненамного. Средняя скорость около 35х, только 
время доступа чуть больше. Так что пиратские базы 
данных твой РУО-ВОМ будет просматривать чуть 
дольше лицензионных. 

Третье место отдано СО-В. Накопитель читает диск 
со скоростью около 25х, а остальные параметры 
совпадают с параметрами пиратского СБ. К 
сожалению, СР-К\/ показал неутешительные 
результаты. Средняя скорость чтения — 15х. 
Использование ресурсов процессора 10%. 

Наверняка эти показатели ничего не скажут тебе, 
если не сравнить их с характеристиками аругих 
накопителей ОУО-КОМ. Наш подопытный немного 
отстает от своих более дорогих собратьев лишь по 
среднему времени доступа, а остальные параметры у 
него примерно на том же уровне. 

Само собой, большинство из этого обилия циофр не 
повлияет на качество О\УО-видео, которое, надо 
заметить, весьма и весьма приличное. Все эти 
проценты и миллисекунсы не будут видны глазу, хотя 
и играют огромную роль аля твоего электронно- 
вычислительного товарища. 

Не лишним будет упомянуть, что накопитель 1веОп 
прекрасно проигрывает музыкальные компакт-диски. 
При воспроизведении через наушники не слышно ни 
шумов, ни жужжания мотора. 

Учитывая низкую цену устройства, мы рекомендуем 
этот РУБ-ВОМ экономным пользователям, которые не 
стремятся сделать из своего старенького компьютера 
мега-кинотеатр следующего поколения, а лишь хотят 
после трудного дня провести приятные минуты в 
обществе своих любимых актеров. 

Георгий Полищук 
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ЕПШШВИИЕЙ тес 


# ТЕСТИРУЕМ 


30-реалии в эпоху Нап ОейпМоп 


Известное изречение, пересрразированное на актуальную тему, гласит: 
«Скажи мне, каков твой грасрический процессор, и я скажу, как ты играешь» 
# Олег Денисов, Константин Яковлев 


аждые полгода производители грасрических 
процессоров (ГП) радуют нас очередными но- 
винками, «открывающими новую страницу в ле- 
тописи компьютерной грасрики». А две ведущие 
компании — АТ! Тесппооде$ и ММ!ОГА СогрогаНоп — 
давно уже не ограничиваются традиционными грасри- 
ческими адаптерами для настольных компьютеров, 
предлагая просрессиональные З5О-ускорители для ра- 


бочих станций, чипсеты, мобильные ГП для ноутбуков 
и карманных компьютеров, а также видеоподсистемы 
для игровых консолей и НОТ\У-приставок. 

Лучше один раз увидеть плату в работе, чем сто раз 
прочесть ее техническое руководство. Мы собрали 22 
грасфических ускорителя (как на отдельных платах, 
так и в недрах чипсетов) и тщательно исследовали 
их, а теперь делимся своими впечатлениями с тобой. 


Чипсеты со встроенной графикой 

Мы исследовали три чипсета компаний АТ!, [пе и $15, 
установленные на системных платах — АЗУ$Тек 
РАБ800-\ММ, М$! 8656 М2 и ЕС$ 661ЕХ-М. 


#вВстроенныи процессор 
ОПЯ Огес 9 
Бесспорно, чипсет АТ! КАРЕОМ 9100 |1СР 
(аля процессоров РепНит 4 и Саегоп) — 
лучший на сегодня вариант аля сборки не- 
дорогих машин со встроенным грасричес- 
ким акселератором. Его грасфическое ядро 
выполнено на базе ГП КАБЕОМ 9200 и работает на так- 
товой частоте 250 МГц. Процессор оснащен четырьмя 
пиксельными конвейерами и одним текстурным блоком 
на каждый конвейер. Максимальная степень анизотроп- 
ной срильтрации та же, что и у большинства грасричес- 
ких плат на ГП произвосдства АТ!|, в то время как сте- 
пень полноэкранного сглаживания не превышает АХ. 

Чипсет АТ! позволяет выделить на нужды грасфики от 
16 чо 128 Мбайт системной памяти компьютера. Макси- 
мальное разрешение аля УСА-выхода (ЭЛТ-монитора) 
2048х15356 точек, а аля О\!-выхода (ЖК-дисплея с 
цисрровым входом) — 1600х1200 точек. Встроен- 
ные схемы ТВ-кодера (плата АЗУЗТеК оснащена 
композитным, 5-Маео и ЮСВ-интерсрейсом) 
обеспечивают максимальное разреше-. 
ние 1024х768 при 32-разрядной | 
глубине цвета. Как и другие 
современные чипсеты, 
АТ! РАРЕОМ 
9100 |СР 
имеет 
авухка- 
нальный 
контроллер па- 
мяти ООЮР4ОО0; объ- 
ем памяти может дос- 
тигать 4 Гбайт. 

Мы исследовали чипсет 
РАГЕОМ 9100 |1СР в составе 
системной платы А$У$ Р4В800- 
УМ срормата Мшт!-АТХ. Производи- 
тель оснастил плату шестиканальной 
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звуковой микросхемой 5очпаМАХ компании Апа!о9 
Ремсе$. Благодаря этому Р4К8ОО-\УМ приобрела 
цисоровой аудиовыход $/РРЕ и высококачественный 
программный М!!-синтезатор с набором образцов 
звучания от Уатапа. 

Система на этом чипсете достаточно уверенно спра- 
вилась с тестами пакета 5ОМагКО3 и игровыми програм- 
мами, использующими драйверы ПиесиХ 9.0, оставив 
позади внешние грасрические платы на ГП КАРЕОМ 
9200 $Е, а в отдельных случаях и беРогсеЕХ 5200. Как 
показала утилита диагностики Ро\м/ег{йр, тактовая час- 
тота ядра ГП оказалась равна 500 МГц (вместо 250 
МГц, рекоменаованных АТ!). Ничуть не нарушая ста- 
бильности работы системы, сфирма АЗУ$Тек увеличила 
произвовительность ГП, разогнав микросхему на 50 
МГц. Стоит отметить, что на тестах, измеряющих быст- 
родействие на осрисных программах, результаты 
РАК8ОО-\М также выглядят весьма впечатляюще. 

На наш взгляд, лучшего чипсета, чем АТ! КАВЕОМ 
Э1ОО |1СР, аля построения недорогого игрового компью- 
тера сегодня не найти, а потому мы наградили систем- 

ную плату АЗУ$Тек Р4К80О0-\УМ знаком 
«Выбор редакции». Когда встроенный 
к ГП перестанет тебя устраивать, ты 


машину, установив в АСР- 
разъем внешний гра- 
срический акселе- 
ратор. 


Системная плата АЗУ$ТеК 
Р4Ю800-УМ содержит 
грасрический процессор 
АТ! РАОЕОМ 9100 1СР 


ТЕСН Е 


Системная плата 

М$1 865СМ2, 

_ | построенная на чипсете 
5 пе! 865С\У, хороша для 
| сборки Интернет- 
приставок 


#0Офисный работник 
всегда готов 


Чипсет |п{е! 865С\У создавался в 
первую очересзь аля осрис- 
ных компьютеров, а потому 
не блистает особыми таланта- 
ми в трехмерных играх. 
Грасрическое ядро чипсета ра- 
ботает на тактовой частоте 266 1 ь 
МГц, под видео отводится до 64 м = 
Мбайт системной памяти, причем раз- \ 
мер кадрового бусрера меняется по ходу 
работы машины (эта сфункция у 1п*е| назы- 
вается упатс М4ео Метогу). С осфрисными 
программами все в поряоке, но при запуске 
трехмерных игр производительность видеопод- 
системы этого чипсета оказывается заметно мень- 
ше, чем у грасрических плат начального уровня. 
Ядро ГП оптимизировано оля работы с драйверами 


Рииес(Х 841, не претендуя на высокие скорости в современ- 
ных $0-играх. Этот чипсет хорош для просмотра Интерне- мы Результаты М$! 
та, работы с текстовым редактором или электронными ь" : 865СМ2 на наших тестах 
таблицами, а также аля простеньких игр типа Тетриса. я [4 обязательно огорчат тех, кто 

Плата МУ! 865СМ2, которую мы использовали аля на считает, что средний показатель гра- 
тестирования чипсета 865С\, оснащена двумя интер- срического адаптера в играх должен сос- 0% 
срейсами 5епа! АТА, восемью портами ЦЪЗВ 2.0, сетевой тавлять не менее 50 кадров в секунду. Тесты, ориен- г. 
микросхемой Еаз{ Е{Пегпе+{ и простенькой звуковой тированные на драйверы Пиес(Х 9.0, а также вер- о 
подсистемой АС'97. Плата позволяет выводить видео- шинные и пиксельные шейдеры версий 2.0 слишком = 
сигнал на ТВ-приемник, обеспечивая просмотр О\УО- сложны для ГП 865С\. Однако играть с ним в голо- №3 
срильмов вполне приемлемого качества. воломки и квесты вполне можно! БЕ. 
# Дешевое позавчера порт хороший видеоакселератор. Однако зачем же тог- 

да тратиться на встроенный грасфический контроллер? 

Компания $515 предлагает свой чипсет 661ЕХ аля постро- Разве что у тебя есть мысль поначалу приобрести 
ения компьютеров массового спроса. На момент его компьютер по минимальной цене, чтобы потом, подна- 
анонса компании АЗУЗТекК, ЕС$, Фдаруе и МУ! (круп- копив деньжат, дчооснастить его хорошей грасрикой. 


нейшие тайваньские производители) представили пер- 
вые серийные образцы системных плат на этом чипсете. 
Откровенно слабые характеристики ГП вряд ли уст- 
роят тех, кто предпочитает в минуты отдыха поиграть 
или посмотреть новый О\УБ-срильм. Качество картин- 
ки на экране программного плеера не слишком 
впечатляет. В играх гарантированное разоча- 
рование наступает при разрешении 
1024х768 и выше, когда вместо ди- 
намичного сюжета ты вицишь 
раздражающее слайз- 
шоу. Правда, у этого 
чипсета есть неболь- 
шой шанс завоевать 
признание истинных 
ценителей старины. До- 
пускаем, что игры трехлет- 
ней давности будут смотреть- 
ся на экране монитора вполне 


В терпимо. Во всех остальных слу- 


Системная плата 

ЕС$ 661ЕХ-М на чипсете $15 
661ЕХ подойдет для сборки 
самого недорогого 
компьютера 


чаях радость от общения с такой 
машиной будет явно не полной. 
Можно, конечно, установить в имею- 
щийся на плате (в нашем случае это модель 
661ЕХ-М производства компании ЕС$5) АСР- 
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Внешние графические адаптеры 

ГП принято подразделять на три потребительских 
класса: начальный, средний и высший. Методом сни- 
жения частоты, урезания или полного запрета от- 
дельных сфункций производители из дорогих моделей 
получают бюджетные варианты ГП, которым присваи- 
вают новые торговые марки. Строго говоря, делается 
все это не от хорошей жизни. Растущее число тран- 
зисторов на кристалле, гонка за частотой и довольно 
сложный технологический процесс привели к тому, 
что процент выхода годных ГП высшего класса невы- 
сок, а потому плат выпускается мало, а цены на них 
(около 500 $) откровенно кусаются. 


Грасрические 
процессоры АТ! 


#Трехмерную графику -— в массы! 
Пристальное внимание производителей к рынку компь- 
ютеров среднего класса далеко не случайно. Именно 
здесь делаются основные деньги и зарабатывается 
неразменный капитал торговой марки. Продолжая 
традиции, заложенные предшественником — 
КАБВЕОМ 9500, процессоры нового поколения по 
скорострельности и уровню цен соответствуют зап- 
росам и возможностям большинства потребителей. 
Модельный ряа серии 9600 содержит две доро- 
гие модели с индексами Рго и ХТ, различающиеся 
только тактовыми частотами яара (400 и 500 МГц). 
Своим появлением на рынке осенью прошлого года 
РАБЕОМ 9600 ХТ обязан 
прямому конкуренту — на- 
бору СеРогсеЕХ 5700 
У{га компании 
ММРА. 


Платы на ГП РАОЕОМ 9600 
обычно оснащаются двумя 
выходами на мониторы 


Процессоры РАРЕОМ 9600 содержат четыре пик- 
сельных конвейера и ава блока обработки вершин- 
ных шейдеров, а также специальные средства полно- 
экранного сглаживания, которые позволяют при 
быстрой прорисовке пикселей добиваться высокого 
качества изображения, традиционно выгодно отлича- 
ющего решения АТ! от продукции конкурентов. 

Недорогая модисфикация КАРЕОМ 9600 $Е, относя- 
щаяся к ГП начального уровня, имеет сокращенную 
вавое разрядность интерорейса памяти, из-за чего 
показывает меньшее быстродействие. Зато цена у нее 
воавое ниже, чем у 9600 Рго, что может привлечь ра- 
чительных геймеров. 
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# Сначала был Огес 84.. 
Грасрический процессор РАРЕОМ 9200 и его 
модисрикации 9200 $Е и 9200 Рго стали прямы- 
ми наследниками ГП предычущего поколения 
РАБЕОМ 9000 и 9000 Рго. По принятой в АТ! 
системе обозначений младшие модели микрос- 
хем в рамках одного семейства маркируются ин- 
сексом $Е. Тактовая частота ГП КАРЕОМ 9200 
$Е равна 200 МГц, а частота видеопамяти — 3550 
МГц. По аппаратным возможностям он совмес- 
тим с арайверами Пес{Х не выше 8.1. 
РАРЕОМ 9200 $Е в состоянии распознавать и 
обрабатывать инструкции вершинных и пик- 
сельных шейдеров версий 14 и 1.4 при макси- 
мальной степени полноэкранного сглаживания 
АХ. Несмотря на скромные по современным мер- 
кам игровые возможности, ВАРЕОМ 9200 $Е благода- 
ря встроенному блоку М4еобвааег весьма успешно 
справляется с воспроизведением видео всех распро- 
страненных срорматов и попутно дает возможность 
выводить предварительно обработанный ТВ-кодером 
видеосигнал на экран телевизора. 
Мы рекоменауем грасрические платы на ГП АТ! РАРЕОМ 
9200 $Е экономным игрокам, желаю- ! 
щим получить контрамарку в мир 
трехмерных компьютерных игр. 


Для охлаждения ВАРЕОМ 
9200 $Е достаточно 
пассивного радиатора 


Вчерашний чемпион 
пистает и сегодня 


Первый преоставитель семейства ГП серии 9800 появился 
весной 20053 г., а уже спустя полгода АТ! анонсировала мо- 
сернизированный вариант КАРЕОМ 9800 с индексом ХТ. 
Оба грасрических процессора содержат свыше 100 млн. 
транзисторов, что затрудняет наращивание тактовой час- 
тоты ГП и видеопамяти. Стремясь сохранить разумный ба- 
ланс между производительностью и устойчивостью систе- 
мы, компания АТ! остановила планку тактовых частот 
РАРЕОМ 9800 ХТ на уровне 410 МГц оля яара и 7350 МГц 
оля памяти (против 580 и 675 МГц у КАБЕОМ 9800 Рио). В 
итоге быстродействия КАРЕОМ 9800 ХТ оказалось вполне 
достаточно оля того, чтобы поддержать имидж продуктов 
АТ! как лидеров рынка компьютерных игр и развлечений. 
Еще не так давно комбинации ЦП АМО А{от 64 ЕХ 
(а чуть позанее и м{е! Репчит 4 Ехгете Еч оп) и 
грасрических плат на базе АТ! РАБЕОМ 9800 ХТ счи- 
тались самыми быстрыми в своем сегменте. Учитывая 
высокую скорость закрашивания пикселей, 256-раз- 
ряаную шину памяти, восемь пиксельных конвейеров, 
четыре блока обработки вершинных шейдеров и во- 
семь блоков пиксельных шейдеров, иначе и быть не 
могло. Применение Е-бусрера позволило более эср- 
срективно обрабатывать инструкции специсрикации 


Платы на ГП РАОЕОМ 9800 
Рго смогут удовлетворить 
запросы большинства 
игроков 


АР! БнесХ 9.0, с 
которой семейство ГП се- 
рии 9800 совместимо в полном объеме. 
Включение режимов полноэкранного сглажива- 
ния АХ и 6Х даже при разрешении 1600х1200 не 
привочаит к чрезмерному падению произвочдитель- 
ности ГП благодаря алгоритмам сжатия инсрорма- 
ции о цвете объектов и быстрой шине памяти. АТ! 
подчеркивает, что семейство ГП РАРЕОМ 9800 мо- 
жет работать не только с ОБК, но и с более быст- 
рой памятью ООБ2, причем целесообразность ее 
применения каждый производитель грасрических 
плат определяет сам. Примечательно, что ВКАРЕОМ 
9800 стал первым ГП от АТ! в специсфикации которого 
указаны требования к блоку питания компьютера. 
Рекомендуем грасрические платы на ГП семейства 
КАРЕОМ 9800 тем, кто не хочет платить половину кило- 
бакса за новейший акселератор, но не намерен жертво- 
вать скоростью и красотой трехмерных игр. 


#Новые фавориты 


Сразу после анонса двух ГП нового поко- 
ления стало ясно, что к своему 20-летнему 
юбилею, который АТ! Тесппоюс<!е$ будет | 
отмечать в следующем году, компания под- 
готовилась загодя и весьма основательно. 
Поводов аля оптимизма более чем достаточно. Если 
верить заявлениям АТ!, процессоры серии КАРЕОМ 
Х800 открывают новую эру в сфере игр — Нав 
Рейп\юп Сага. 

Что скрывается за броским девизом, мы поняли, 
просмотрев дчемонстрационные ролики (например, иг- 
ры РоиеСго$$ компании ВРИтоЕХ с неподражаемой 
огненно-рыжей девушкой РиБУу) и сняв все ограниче- 
ния на применение срункций полноэкранного сглажи- 
вания и анизотропной срильтрации в играх РагСгу, 
Сот МсКае Рау 04, Са! о Ощу и РатКШег (экранное 
разрешение 1600х1200, максимальное качество текс- 
тур). Ничего подобного ранее нам наблючать не при- 
ходилось. Похоже, то, о чем мечтали прожженные 
геймеры всей планеты, начинает сбываться. Превос- 
ходная кинематика чавижущихся объектов, реалистич- 
ное динамическое освещение и тени, предельно чет- 
кие МР-уровни и ровные, вне зависимости от угла 
расположения к наблюдателю, линии при абсолютно 
четкой и насыщенной картинке любой сцены. 

Достаточно компактная для своего класса плата ох- 
лаждается медным радиатором с вентилятором, знако- 
мым нам еще по модели КАРЕОМ 9800 ХТ. В самом 
центре печатной платы расположена микросхема. В от- 


Таблица 1. Графические процессоры фирмы я! 


` Кадеоп9200$Е | Кадеоп9600$Е 


| Вадеоп 9600 Рго 'Вадеол 9600 ХТ | Кадеоп 9800 5Е 


Кадеоп 9800 Рго Вадеоп 9800 ХТ Кадеоп Х800 Рго Вадеоп Х800 ХТРЕ 


Потребительский класс ГП Начальный Начальный (редний (редний 
Дата объявления Л мая 2004 г. Нет данных Нет данных $ мая 2003 г. 
Число транзисторов, млн. шт. — Нет данных Ъ Ъ Ъ 
Тактовая частота ядра, МГц 200 35 400 500 
Видеопамять: тип; физическая 


(эффективная) тактовая 


частота, МГц 00, 165 (530) 008,200 (400) Ор, 300 (600) ОО, 300 (600) 
Разрядность интерфейса 

шины, бит/Объем, Мбайт 128/64 128/64 128/128 128/28 
(корость закрашивания 

пикселей, млрд. пиксел/с 08 13 16 20 
(корость закрашивания 

пикселей со сглаживанием, 

млро. пиксел/с 37 78 95 120 
Максимальный уровень 

полноэкранного сглаживания  4Х 6 6 6 
Число блоков обработки 

вершинных шейдеров, версия 1/4 2/20 22.0 2/2.0 
Число пиксельных конвейеров 4 4 4 4 
Число текстурных блоков 

пиксельного конвейера 1 1 1 

Число блоков обработки 

пиксельных шейдеров, версия 1/4 4/2.0 4/20 4/20 
Версия Онескх 8 90 90 90 
Протестированная АЗИЗТеК РомиегСоюг 9ЫЕ — бюаБуе 6\-96Р128О ` АЗИ$ТеК 
графическая плата Кафеоп 9200 ЗЕ/ТО АОбоОХТ/ЛУО 
Розничная цена, долл. 50 И 160 190 


Высший Высший Высший ВЫСШИЙ Высший 

30 сентября 2003г. ’ Нет данных 5 марта 2003 г. 30 сентября 2003г. 4 мая2004 г. 
107 15 107 160 160 

35 380 410 т 520 


ОК, 337,5 (675) ООК/ООВ 1, 3375 (675) ООВ/ООК 1, 365 (730)! 60083, 450 (900), — 60083, 560 (120) 


256/28 256/256 256/256 256/256 256/256 


26 3.4 33 ы 89 


15,6 181 198 Нет данных Нет данных 


6% 6 6% 6% 6% 


Нет данных Нет данных 

8/20 8/2.0 8/20 6]2.0 6/2.0 

90 90 90 90 90 

Роме(оог 985Е — АПКадеоп 9800 Ро Зарриие аррйие АТ! Вадеоп Х800 ХТ 
та 9800ХТ Кадеоп Х800 Рго 

25 300 400 400 500 
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РАОБЕОМ Х800 — 
срлагманский ускоритель 
АТП, мечта геймера 


личие от ММ!ШО!А АТ! не выавигает дополнительных 
требований к блоку питания, довольствуясь типо- 
вым БП мощностью 350 Вт. Как показали наши ис- 
пытания, этого действительно достаточно аля уве- 
ренной работы видеоподсистемы. Более того, бу- 
дучи установленной в мини-корпуса Пи е ХРС, 
АВТ ГучШУсе и им подобные, плата работала абсо- 
лютно устойчиво даже с блоком на 200-250 Вт. 

Сама архитектура Х8ОО содержит срункции с 
хорошо знакомыми названиями и индексом НО 
(от Нап Рейп оп»), а именно: Зта5Пааег НО, 
тос{й\1юп НО, Нурегй НО и новую аббревиа- 
туру 30с, за которой скрывается новый метод 
сжатия карт нормалей. Чтобы в деталях передать ин- 
срормацию о характере рельесра поверхности, ис- 
пользуют так называемые карты нормалей, представ- 
ленные текстурами, каждый элемент которых содер- 
жит данные о трех компонентах вектора (две коор- 
динаты и направление) — нормали к поверхности 
объекта в данной точке. Сама карта создается непос- 
редственно на основании разницы межаду оригиналь- 
ной высокополигональной моделью объекта и ее уп- 
рощенной копией, прорисовка которой ускорителем 
идет с минимальной затратой ресурсов. Для воссоз- 
дания объекта во время рендеринга ГП накладывает 
карту нормалей на упрощенную мосдель, восстанав- 
ливая очень близкий к оригинальному рельесф объ- 
екта без видимых усилий. 

Карты нормалей и текстуры занимают место в памяти 
в период обработки, загружая шину передачи данных. 
В первую очересчь это касается текстур высокого раз- 
решения, которые применяются аля воссоздания ис- 
ходной модели с максимальной достоверностью. Что- 
бы снизить нагрузку на шину, применяют различные 
методы сжатия карт и текстур. Высокоэсфорективный 
алгоритм обработки карт нормалей 3,)с, аппаратно ре- 
ализованный в ГП серии Х8О0, позволяет на лету счи- 
тывать иноформацию о картах нормалей, а высокая 
плотность упаковки текстур дает возможность более 
эсрсрективно и рационально использовать ресурсы 
конвейера. Поистине сфантастических вычислительных 
мощностей ГП нового поколения было бы нелегко ао- 
биться без сверхбыстрой памяти СООКБЗ. 

Отметим новую срункцию Тетрога! АпЧайазтоа, во- 
шедшую в технологию 5та$Вааег НО. На операциях 
полноэкранного сглаживания ГП управляет располо- 
жением образцов, возможные позиции которых внутри 
пикселя хранятся в специальной программируемой таб- 
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лице. Ключ к пониманию принципа работы Тетрога! 
Апбайазта — инерционность человеческого зрения. 
Мерцающая с высокой частотой точка воспринимается 
нами как постоянно светящаяся, отсюда новый способ 
сглаживания контура — путем последовательного чере- 
дования в двух кадрах двух образцов, продолжающих 
одну линию контура. Как показали исследования, глаз 
и мозг человека действительно дополняют картину и 
воссоздают недостающие для каждого кадра данные. 
В итоге ГП экономит ресурсы, обеспечивая, например, 
качество сглаживания на уровне 4Х средствами 2Х. 

В нешуточной схватке за лидерство между сфлагма- 
нскими моделями высшего потребительского класса 
убедительную победу одержал ГП КАРЕОМ Х800 ХТ 
компании АТ!. Грасфическая плата АТ! РАРЕОМ Х800 
ХТ Рачптит ЕЧвюоп, спроектированная на базе этого 
набора, набрала наибольшее число очков и заслужи- 
ла звание «Выбор редакции». Рекомендуем модели с 
ГП РАГБЕОМ Х8О0 тем, кто во всем стремится к идеалу. 


Грасрические 
процессоры МУШЛА 


#Огесн 9 — не значит «дорого» 
СеЕогсеЕХ 5200 исторически стал первым 
ГП, аппаратно совместимым со всеми сфунк- 
циями арайверов ПОесиХ 9.0. А потому се- 
годня это самый недорогой процессор, спо- 
собный воспроизвести на экране потряса- 
ющие эсрсректы, создаваемые вершинными 
и пиксельными шейдерами версии 2.0. 

ГП 5700 и 5200 содержат четыре пиксель- 
ных конвейера с одним текстурным блоком на каждый 
конвейер. Генерация и наложение текстур внутри кон- 
вейера может происходить по двум схемам. Два текс- 
турных блока, объединяя усилия, выполняют работу, 
обслуживая только два пиксельных конвейера (два 
аругих в это время остаются не задействованными), 
бо каждый из блоков обслуживает в одиночку свой 
конвейер — схемы 2Х2 и 4Х1 соответственно (аля 
СеЕогсеЕХ 5200 последний я 
режим недоступен). ый 

Так же как и первое 
поколение 
СеЕогсеЕХ, 


Плата М$1 ЕХ5700 ЧНга 
ТО128 показывает отличное 
соотношение цена/скорост 


#Почти на околоземной орбите 


Конструктивная критика, высказанная в адрес самого 
первого представителя ЕХ-серии (беЕогсеЕХ 6800), 
явно пошла на пользу разработчикам. В достаточно 
короткие сроки команде инженеров М\УШО!А удалось 
разобраться в причинах неудач в целом перспективной 
архитектуры и предложить рынку два ГП, восстановив- 
ших пошатнувшийся было паритет в сегменте высокоп- 
роизводительных акселераторов высшего класса. 

Не мешкая, разработчики вернули грасрическую па- 
мять ООВ, вавое увеличив при этом разрядность шины. 
Несколько меньшие тактовые частоты, на которых ра- 
ботают ядро и память ГП, не повлияли на общую про- 
изводительность системы в силу того, что пропускная 
способность памяти выросла более чем в полтора ра- 
за, увеличилась скорость закрашивания пикселей, а 
механизмы наложения текстур приобрели законченный 
вид. Число транзисторов на кристаллах 5900 и 5950 
га (130 и 135 млн.) оказалось больше, чем у самых 
мощных процессоров пе! и АМЬО, а ряд специальных 
мер позволил снизить уровень шума от работы охлаж- 
дающей системы до вполне приемлемого значения. По- 
жалуй, спрос на эти ГП сегодня ограничен только од- 


Грасрический акселератор 
СдабБуе С\У-№5950-СТ на 
основе ГП СеРогсеЕХ 5950 
Уга для охлаждения осна- 
щен воздушной турбиной 


ним параметром — высокой розничной ценой (500 $ 

Рекомендуем платы на ГП СбеЕогсеЕХ 5900 Ига и 
5950 ЧЁга тем, кто рассчитывает на будущие игры, 
способные использовать срантастические возмож- 
ности этих процессоров. 


ГП 5200 оснащены средствами обработки вершинных 
шейдеров СтекХ, в то же время им недоступна аппа- 
ратная срункция полноэкранного сглаживания и ани- 
зотропной срильтрации п{еШ5атр!е. Для этих целей 
используются возможности драйвера Ветопатог 
Ассиме\/ (варианты 2Х, Оитсипх, 4Х и 4Х$, доступ- 
ный только в режиме ПиесЕ50). Если говорить о каче- 
стве выводимого изображения, в целом оно неплохое, 
хотя и несколько хуже, чем у основного конкурента 
от АТ! — РАРЕОМ 9200. 

ГП сбеРогсеЕХ 5700 ЦКга на момент анонса вызвал не- 
мало споров. Одним из предметов дискуссии стала 
скоростная память 2РОБ2, которую ММА рекоменадо- 
вала использовать производителям грасрических плат. 
Учитывая приблизительно одинаковые характеристики 
изделия ММШОЛГА в сравнении с основным оппонентом 
из стана АТ! (РКАРЕОМ 9600 ХТ), приходим к выводу, 
что его стартовая цена явно завышена. Все это так, но 
детальное изучение архитектуры набора свидетель- 
ствует о том, что И№га-вариант серии 5700 — не что 
иное, как модисрикация ядра СеРогсеЕХ 5950, ограни- 
ченного чуть меньшими частотами ГП и видеопамяти, 
шина которого также «попала под сокращение» ао 128 
разрявдов. В остальном беЕогсеЕХ 5700 ИЁга представ- 
ляет собой вариант одного из срлагманов ММ!ЕЛА, мо- 
диорицированный аля нужда массового рынка. 

Грасрические ускорители семейства ММА 
СеРогсе,Х 5200 и 5700 показывают отличные ре- 
зультаты в споре за пальму первенства среди 3)-ак- 
селераторов нижнего и среоснего классов. Рекоменоау- 
ем их тем, кто рассчитывает на самые современные 
игры, но не намерен вкладывать в компьютер боль- 
шие деньги. Среди изделий среднего потребительско- 
го класса вне конкуренции оказалась грасрическая 
плата М$! ЕХ5700 ЦЁга Т0128, основанная на ГП 
ММА СеЕогсеЕХ 5700 ИКга. Ей мы присвоили титул 
«Выбор редакции». 


=) Такого ты еще не видеп! 


Весна этого года оказалась весьма продуктивной аля 
компаний М\М!ОА и АТ!, которые поочередно предста- 
вили ГП нового поколения, разом изменившие наши 
представления о возможностях современной 3)-гра- 
срики. Производительность срлагманских изделий обе- 
их компаний отличается от предшественников не на 
15-25%, а в два раза. Пожалуй, производители ЖК- и 
ЭЛТ-мониторов могут начинать подсчитывать буду- 
щую прибыль от продаж моделей, которым доступно 
разрешение 1600х1200, 2048х1536 и выше с частотой 
обновления экрана (аля ЭЛТ) от 85 или 75 Гц. 

Итак, что нового предлагает М\М!О!А? Прежсде всего — 
шестнадцать пиксельных конвейеров и шесть вершин- 
ных шейверов, 222 млн. транзисторов, размещенных 
на кристалле, и 256-разряаную шину сверхскоростной 
памяти ООБЗ со временем выборки 1,6 нс. 

Существенной переработке подверглись уже извест- 
ные срункции, получившие очередной индекс в обоз- 
начении — СтеЕХ 3.0 (обеспечивает выполнение сце- 
нариев комана шейдеров 3.0, включенных в будущую 
специсфикацию БиесиХ 9.х), п(е!Ш5$атр/е 3.0 и 
У{гаЗВадо\м | (технология, ускоряющая вычисления 
теневых эсрсректов от источников света любой слож- 
ности с возможностью исключения из расчетов об- 
ластей, выходящих за границы распространения тени). 

Пиксельным шейдерам версии 3.0 еще предстоит 
доказать свое право на массовое применение в играх 
и прикладных программах. Возможность обработки их 
инструкций означает наличие в архитектуре ГП 
встроенного интеллекта аля предсказания динами- 
ческих циклов и ветвлений. 

Впервые анонсированная технология построения 
сцен с высоким динамическим диапазоном освещен- 
ности НРОВ (Нюйп-Ргес!$юп Вупаптс-ВРапде) предпола- 
гает новую систему представления цвета. Эта система 
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оперирует понятиями интенсивности и оттенка пиксе- 
лей КСВ-модели (или привычными по настройке 
телевизора характеристиками «яркость» и 
«насыщенность»). Динамического диапазо- 
на (градаций яркости мониторов) становит- 
ся недостаточно аля воспроизведения реа- 
листичных эсрофектов игры света и тени, при- 
сутствующих в трехмерной сцене. Человечес- 
кий глаз — самый совершенный оптический 
инструмент — готов к восприятию инорормации, 
выдать которую аппаратура пока не может. В то 
же время, пытаясь добиться максимального соот- 
ветствия 30)-сцены на экране монитора картинке из 
реальной жизни, программисты и разработчики ап- 
паратных средств рискуют перегрузить видеопочасис- 
тему вычислениями, на корню загубив саму идею 
геймплея. 

Сейчас работа по воспроизведению сцен с высоким 
динамическим диапазоном ведется в нескольких нап- 
равлениях. Один из вариантов предложен компанией 
шачц${ а! Маре & Маохгс. Это 16-разрячный сформат 
представления НОК-изображения, которым может 
оперировать ГП. СеЕогсе 6800 для построения и вы- 
вода такого изображения на экран монитора разбива- 
ет весь процесс на три стадии. На первой — Мар+ 
Платы на основе МУНЛА Тгапзро — ГП ведет расчет НОК-сцены с последую- 
СеРогсе 6800 ЦНга зарабо- щим сохранением инсрормации о каждом пикселе в 
обом Игр бля БИ6С6С 9.05 бусрере обмена в сформате ОрепЕХВ с плавающей 

точкой. Далее происходит срактический перерасчет 


Таблица г. Графические процессоры МЛЯ 


бегогсеЕХ 5700 | бегогсеЕХ 57001Е | беРогсеЕХ 5700 | бегогсеЕХ 5700 ИИга бегогсеЕХ 5900 ХТ | беРогсеРХ 5900 (га | бегогсеРХ 5950 ИИга ‘бероте 6800 | бегогсе 6800 га 
Потребительский класс ГП Начальный Начальный (редний (редний Высший ВЫСШИЙ Высший __  ВЫаШий Высший _ 
Дата объявления 6 марта 2003г. —Н/9 н/о 23 октября 2003г. н/д 12 мая 2003 г. 23 октября 2003г. 14апреля 2004г. | 14 апреля 2004г. — 
Число транзисторов, млн. 47 ___ 8 82 0 __ 180 35 __ 202 222 
Тактовая частота ядра, Ми 250 250 425 45 390 450 475 325 400 


Видеопамять: тип, 
‘физическая (эффективная) 


тактовая частота, МГц, ООВ, 200 (400) — | 006,200 (400) `В, 275 (550) — ООВ/ОБВИ, 450 (900) ОО, 350 (700) — ОК, 425 (850) ООВ, 475 (950) — 60083, 350 (100) — 60083,50 (100) 
Разрядность интерфейса 

шины/Объем, Мбайт 128/28 12828 128/128 ___ 18/8 | 256/256 ___ 25656 (256/256 __ 256256 256/256 
(корость закрашивания 

пикселей, млро. пиксел/с 0,5 ет данных ет данных 19 Нет данных 36 38 т 6,4 

(корость закрашивания 

пикселей со сглаживанием, 

млрд. пиксел/с 20 ет данных ет данных 5 Нет данных 288 30,4 ет данных ет данных 
Максимальный уровень 

полноэкранного сглаживания 4Х ___ 8 __ ‚8 __ 8 8 __ 6 16% 

Число блоков обработки 

вершинных шейдеров, версия | Нет данных/?2.0 — Нетданных/?0 — 3/2.0 3/2.0 3/2.0 3/2.0 3/2.0 16/3.0 6/0 

Число пиксельных конвейеров |2 __ 40) 4 (2) __ 40) `8 (4) __ 84) 8 (4) 2 16. _ 
Число текстурных блоков 

пиксельного конвейера 1 (2 12) ЦО 12 ЦО 12 

Число блоков обработки 

пиксельных шейдеров, версия | Нет данных/2.0 — 4/20 412.0 4/20 412.0 4/20 4/2.0 6/30 6/30 

Версия Отесх 9.0 __ 90 9.0 __ 190 9.0 _ 19.0 .9.0 _ 90 .9.0 — 
Протестированная 

графическая плата Аацгоп ЕХ5200Р | Спанцесй Е57О(ИЕ | МУ! ЕХ5700 1128 —— МУЕХ5ТОО ига ТО12В МЗ ЕХ9ООХТ МТОЛ28 ` АЗИЗТЕК 9950 ШИга | боабме 6/-№595-6Т | МИА Араигоп 6800 
Розничная цена, долл. И 80 | 5 25 205 500 500 -350 500 


* Пиксельные конвейеры могут работать в двух режимах — 8Х1и 4. 
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цветового пространства трехмерной сцены в $ЮСВ- 
срормат двумерного изображения. Этот процесс полу- 
чил название Топе Маррпа. Наконец, на сдфинальной 
стадии Со|ог апа батта СоггесЧоп данные приводят- 
ся в соответствие с цветовым пространством монито- 
ра, после чего они могут быть выведены на экран. 

Множество срорматов видеопотоков, которые нужно 
воспроизвести или отредактировать, могут обрабаты- 
ваться непосредственно в ГП. Для этих целей прес- 
назначен специальный видеопроцессор, оснащенный 
средствами кодирования-декодирования инорормации. 
Речь идет о подавлении помех, вызванных артесракта- 
ми от чересстрочной развертки, преобразовании цве- 
тового пространства и частоты кадров, масштабирова- 
нии и сфильтрации, гамма-коррекции и шумоподавле- 
нии, синхронизации аудио- и видеоданных, аппарат- 
ном воспроизведении потоков срормата \/М\У, МРЕС, 
НОТУ. По замыслу разработчиков, эра цисорового те- 
левидения уже не за горами, а значит, пора готовить 
ГП к будущим телетрансляциям. 

Завершая краткий экскурс в архитектуру семейства 
ГП СеРогсе 6800, добавим, что ММУШ1А настоятельно 
рекомендует пользователям, приобретающим грасри- 
ческие платы на наборах серии 6800, позаботиться о 
надежном электропитании ПК. В официальных доку- 
ментах речь идет о блоках питания мощностью 480 Вт 
(минимум 400 Вт). Стоит заметить, что высококачест- 
венный БП обойдется сегодня счастливому обладате- 
лю СеРогсе 6800 как минимум в 100 $. 


ТЕСН_ Е 


Грасрические 
процессоры ХС 


# Дерзкий претендент 
на место в компьютере 


Еще год назад компании с таким названием попросту 
не существовало. ХС! Тесппооду пс. (от аббревиату- 
ры Ех{гете Сгарй!с$ ппоуаНоп$) была образована в 
июне 20053 г. путем слияния мультимедийного под- 
разделения компании 5Шсоп |п{едга{еа Зу${етз и 
грасрического поаразделения компании Тиаеп+ 
Мисгозу{етз. Сейчас объединенный коллектив ХС! 
насчитывает чуть более трехсот человек. Компания 
не имеет собственного производства и представляет 
себя как разработчика микросхем аля просфессио- 
нальной грасфики, мультимедийных устройств и рын- 
ка мобильной связи. Торговая марка \о!а!! и семей- 
ство грасрических плат на базе ядра с аналогичным 
названием впервые были представлены публике 8 
января этого года на выставке Сопзитег Нес{гоп!с 
ЭВо\м/ в Лас-Вегасе. 

Плата ХС! Уо|ап \8, побывавшая в нашей лаборато- 
рии, относится к среднему потребительскому классу, 
а ее модисрицированный вариант ХС! Мо!ай М8 ЦЁга — 
к грасрическим ускорителям высшего класса. В арсе- 
нале ХС! присутствуют еще пары недорогих грасфи- 
ческих плат Уо!ат М5/\5 ЦЁга и чвухпроцессорных 


Таблица 3. Графический процессор 56! и чипсеты со встроенной графикой 


| Хе! Уоап \8 АТ! Вадеоп 9100 [6Р/9100 Рго [п(е| 8656\/ $6 6ЫЕХ 


Потребительский класс ГП (редний Начальный 
Дата объявления 15 сентября 2003 г. 28 июня 2003 г. 
Графическое ядро \Уоай \8 АТ Вадеоп 9200 
Число транзисторов, млн. шт. 90 Нет данных 
Тактовая частота ядра, МГц 300 300 


Видеопамять: тип; 
физическая (эффективная) 
тактовая частота, МГц 
Разрядность интерфейса 


ОК, 250 (500) 


нины/Объем, Мбайт 128/128 16/28 
(корость закрашивания 

икселей, млро. пиксел/с Нет данных 10 
(корость закрашивания 

икселей со сглаживанием, 
млрд. пиксел/с Нет данных Нет данных 
Максимальный уровень 

олноэкранного сглаживания 4Х 4х 
Число блоков обработки 
вершинных шейдеров, версия 2/2.0 4 
Число пиксельных конвейеров 8 4 
Число текстурных блоков 
пиксельного конвейера 1 
Число блоков обработки 
пиксельных шейдеров, версия 4/2.0 4 
Версия Оие(Х 9.0 81 
Протестированная плата Хе Уо1ап \8 (геРегепсе Че дп) АЗИЗТеК Р4В800-УМ 
Розничная цена, долл. -150 80 


ОВ $ОВАМ, Нет данных 


Начальный Начальный 

21 мая 2003 г. 30 октября 2003 г. 
пе] 8656У-+ СНЫ 4 Мпаде бгартс 
Нет данных Нет данных 

266 200 

08 ВАМ, 766 08 ВАМ, 200 
32/64 32/64 

Нет данных Нет данных 

Нет данных Нет данных 

Нет данных Нет данных 

Нет данных Нет данных 

Нет данных 2 

Нет данных Нет данных 

Нет данных Нет данных 

81 70 

М$! 8656М2 ЕК$ бЫЕХ-М 

ИЕ] То 
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ПЕВШШВИНЕЙ тес 


моделей верхнего ценового диапазона \Мо|!аи! Вио (ва- 
рианты на основе ГП \5 ЦЁга и \М8 ЧЁга). 

Все платы семейства \Уо!а!! имеют схожую архитек- 
туру и различаются тактовой частотой ГГ, а также 
числом конвейеров и количеством вершинных и пик- 
сельных шейдеров. 

Ядро ГП \Мо!ап М8 работает на тактовой частоте 300 
МГЦ, а максимальная тактовая частота видеопамяти 
ООБ/ООК2 может достигать 325/450 МГц в зависимос- 
ти от типа модулей, установленных на каждой конк- 
ретной модели. В протестированном нами образце 
ООВ-память объемом 128 Мбайт, имеющая 128-разряд- 
ный интерсрейс, работала на частоте 250 МГц. Восемь 
пиксельных конвейеров и четыре блока обработки 
инструкций вершинных шейдеров версии 2.0 выглядят 
совсем неплохо на сроне других ГП среднего потреби- 
тельского класса. Отметим также срункцию оптимиза- 
ции памяти ВгоааВайп на основе срирменных алгорит- 
мов сжатия и технологию улучшения качества воспро- 
изведения видео основных сформатов, включая РУО, 
благодаря программно-аппаратной компенсации арте- 
срактов, характерных аля чересстрочной развертки. 

На сроне этих характеристик вызывает удивление не- 
высокий уровень качества полноэкранного сглажива- 
ния и анизотропной срильтрации, максимальная степень 
которых не превышает значения АХ. Если верить заяв- 
лениям ХС|, для устранения «лестничного» эсроректа в 
ГП Мой применяется техника так называемого супер- 
сэмплинга, а аля срильтрации текстур — все доступные 
методы, включая комбинированный вариант трилиней- 
ной срильтрации и анизотропии. Картина на экране выг- 
лядит, мягко говоря, далекой от идеала. Детальный ана- 
лиз экранов подсказывает нам, что драйвер видеопла- 
ты идет по пути наименьшего сопротивления, наклады- 


хб1! Уо!ан \У8 
относится к 
грасрическим 
акселераторам 
среднего уровня 


вая, если говорить упрощенно, примитивный размываю- 
щий срильтр на все пространство сцены. Для того что- 
бы оценить конечный результат подобных действий, 
достаточно вспомнить эсрорект от применения анало- 
гичного срильтра в любом грасрическом редакторе. 
Сомнительная польза от такого решения вряд ли будет 
оценена избалованным игровым сообществом. 

В настоящее время, когда ощущается явный десфи- 
цит оригинальных плат на базе ГП ХС! Мо!ай, доволь- 
но трудно определить истинные мотивы, побудившие 
разработчиков выбрать столь аскетичное решение, 
судя по всему, реализованное исключительно програ- 
ммными средствами. Будем надеяться, что они смогут 
решить эту проблему. 


Таблица Ч. Результаты тестов ЗОТагко3. баплы 


Графический процессор Протестированная плата 1074%768/16001200 (ЕЗАА выкл.) | 1024х768/1600х1200 1074%768/1600х1200 (АЕ 8Х) 1024х768/1600%1200 
(ЕКАА 4 затрЕе) (ЕХАА 4 затре + АЕЗХ) 
АТ Вадеоп 9200 $ АЗИЗТеК Вааеоп 9200 ЗЕ/ТО 653/280 146/ Неприменимо 600/256 |1 Неприменимо 
АТ Вафеоп 9600 $Е РомиегСоог В9БЕ 1705/78] 889/283 409/663 787/265 
АП! Вадеоп 9600 Рго @дабуе 6\/-96р128 3445/1776 1951/725 2944/1509 1754/694 
АП! Вадеоп 9600 ХТ АЗИЗТеК А9боОХТ/ТУО 3863/1965 236/140 354/597 185/679 
АП Вабеоп 9800 $Е РомиегСоюг В985Е 3821/1935 2176/7157 2880/1446 1754/657 
АП! Вадеоп 9800 Рго АП Вадеоп 9800 Рго 5842/3337 3451/1795 4731/2650 2923/1519 
АТ! Вадеоп 9800 Х Зарриие И! гтла(е 9800 ХТ 6573/3723 5305/2968 5303/2964 3346/1815 
АП! Вадеоп Х800 Рго Заррите Вадеоп Х800 Ро 8577/5308 5269/3054 7446/4387 4721/2702 
АП! Вадеоп Х800 Х АП! Вадеоп Х800 ХТ 1231/80 7151/4620 1243/6624 78/4616 
Ранпит ЕФ оп 
ММСЛА беЕогсеЕХ 5200 Атаноп ЕХ5200Р 115/765 781/910 1824/1667 692/296 
ММСЛА беЕогсеЕХ 5700 [Е (пайтесй РХ5700Е 173/838 967/437 1503/1738 875/404 
МСА беЕогсеЕХ 5700 МУ 5700 ТО 3197/1703 2019/916 2754/1460 1801/809 
ММСЛА беЕогсеЕХ 5700 ига — М$!ЕХ5700 Инга ТО 3930/2153 2495/1195 3360/1836 пало 
ММСЛА беЕогсеЕХ 5900 ХТ МУ Р5900ХТ ТО 5252/3019 зб" 4238/2428 3034/1467 
ММСЛА беЕогсеЕХ 5900 Иа  АЗИЗТеК 9950 га 6044/3541 4343/2380 4906/2859 3570/1948 
ММСЛА беЕогсеЕХ 5950 а — бюабуе 6\/-№950 6193/3673 4467/2478 5079/2975 3697/2033 
ММУСЛА беЕогсе 6800 Аваноп 6800 1172/7525 7285/4342 10556/6775 7240/4338 
Хе! \оай 8 Хе! Уоаи 8 24426 2073/990 2291/1241" 1923*/972 
АТ! Вадеоп 9100 [6Р. АЗИЗТек Р48800-УМ 745/381 27/ Неприменимо 691/346 202/ Неприменимо 
пе! 8656\/ М1 8656М2 185/79 Неприменимо/Неприменимо Неприменимо/Неприменимо Неприменимо/Неприменимо 
$45 661 ЕХ ЕС$ 6ЫЕХ-М 117/44 Неприменимо/Неприменимо Неприменимо/Неприменимо Неприменимо/Неприменимо 
* Режим анизотропной рильтрации АЕ — 4Х. 
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** Режим полноэкранного сглаживания ЕЗАА — №оп-МазкаЫе 


ИГРЫ | - 


ПО КАТАЛОГАМ о 


млмм.датеро$1.ги 


Соибег-бегКе: Тве 5ит$ 2 
Соп топ его м5 мегоп 


НЕ в { 
оот 3 \МагСга& Ш: 
а ЕЕ 2004 Тре Егогеп ТЮгопе 
м... 
ИМ РВИТОИТ 1 
Чо а 


Рипа! Рапбазу Х] Ипеаде И: Багк А ЕС 10% : Ран 
п У т Се НС А _ агк Аде о! Сатеюоб Е\уег@иезс: Р!абтит 


Р/астит ЕЧЁоп 


ЕВШШШИНЕЙ тес 


# ТЕСТИРУЕМ 


Компьютерным рыцарям дорог есть из чего выбрать — и по цене, 
и возможностям Е Алексей Морозов, Сергей Никитин, Иван Рогожкин 


® Зная, что многие читатели 
©, 


(Л | нашего журнала не прочь 
обзавестись приличным 
блокнотным компьютером для 
игр и работы, мы провели испы- 
тания девяти моделей. Четыре 
машины оснащены процессором 
Реп ит М, три — процессором 
Реп ит 4, одна — 64-разрядным 
А{Ноп 64 и одна — $52-разрядным 
А{Шоп ХР. Обрати внимание, про- 
цессоры Репйит М и Репйит 4 
нельзя сравнивать по частоте — 
микросхемы имеют разную архи- 
тектуру, другими словами, испол- 
няют разное число команд за 
один такт. Ноутбуки на Репйит 4 
не способны долго работать от 


батарей (если не возить за собой 
тележку с автомобильным акку- 
мулятором), а посему предназна- 
чаются на замену настольным 
компьютерам. Машины с Репйит 
М намного дольше работают ав- 
тономно, но немного уступают по 
скорости. 

Оценивая компьютеры, мы обра- 
щали внимание на произвовдитель- 
ность, качество изображения, 
особенности клавиатуры, надеж- 
ность работы указательного уст- 
ройства, шумность охлаждающей 
системы, звучание встроенных ди- 
намиков, комплект программ... В 
общем, на все то, что требуется 
пользователю и игроку. 


Для измерения производитель- 
ности в трехмерных играх все но- 
утбуки проходили испытания с 
помощью программы $3О0ОМагКко3 
(при разрешении 1024х748 с 32- 
разрядным представлением цве- 
та). Мы специально воздержались 
от использования других тестов, 
отдав предпочтение нашему лю- 
бимому пакету. Тестовая програм- 
ма запускалась при работе ноут- 
бука от сети в той консфигурации 
и с теми настройками, которые 
предоставил нам изготовитель 
компьютера. Измеряя время ра- 
боты от батарей, мы смотрели 
О\БО-сильм и крутили демо 
3ОМагкО3З. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Асег шс. ОВ(: ммм асегги ЦЕНА: 1850 $ ВЕРДИКТ: 4,5 
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РЕДАКЦИИ 


В сердце ноутбука Асег 
стучит мощный процессор 
АМО А+{Шоп 64 35200+ 


тор поддерживал работу машины 
в течение $ часов 5 минут. 
Останутся довольны и любители 
игр — отличная производитель- 
ность при максимальных грасри- 
ческих настройках, звук вполне 
приличный, управление тоже 
удобное. Конечно, в игре лучше 
пользоваться не сенсорной па- 
нелью, а мышкой, но можно обой- 
тись и без нее. Для тех, кому нуж- 
ны возможности связи — соеди- 
нения на любой вкус: гигабитный 
сетевой контроллер, доступ к 


беспроводным сетям \\1-ЕТ, воз- 
можность работы с устройствами 
Виетоо{П, инфракрасный порт и 
обычный модем. Если у тебя есть 
цифровой сротоаппарат или плей- 
ер, тебе пригодится устройство 
считывания карточек памяти трех 
типов. А если карточка памяти 
где-то затерялась, помогут четы- 
ре порта Ч$В и один ти!-Ц$В спе- 
циально для мобильных мульти- 
медиа-штучек. Учти только, что 
ноутбук весит три с половиной 
кило. 


Этот ноутбук подойдет всем — иг- 
рокам, которые будут резаться на 
нем в самые последние игры, люби- 
телям мультимедиа, которые смо- 
гут без проблем соединять свои иг- 
рушки с компьютером, и серьез- 
ным бизнесменам, которым нужны 
мощные коммуникационные воз- 
можности. Но особо ноутбук Асег 
Азрие 15021. М1, получивший знак 
«Выбор редакции» нашего журна- 
ла, приглянется тем, кто смотрит в 
будущее и рассчитывает на 64-раз- 


ДИТЯ 


цифрового века 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Мехи$ ОРГ: ммм. 6$ $ги 


ТЕЛ.: (095) 926-0682 ЦЕНА: 1855 $ ВЕРДИКТ: 4 


пусе минимального размера. 


В1$$ 5055СЕ — типичный ноутбук аля су- 
губо делового человека. Разработчики 
машинки не стали особо ломать голову над 
ее осрормлением, озаботившись лишь проч- 
ностью конструкции, проблемой упаковки 
электронной начинки и ее охлаждения в кор- 


А охлажаать есть что: процессор РепЧит 4 с частотой 
3,2 ГГц и технологией Нурег-Тргеаатоа, 1024 Мбайт памя- 
ти и комбинированный накопитель В\УБО-ВОМ & СО-В/В\/ 
с устройством считывания карточек памяти различных 


ТИПОВ. 


Раскладка клавиатуры в ноутбуке обычная, клавиши 
сделаны из темной полупрозрачной пластмассы (навер- 
ное, для того, чтобы было видно, куда потек коре), на- 
жимаются приятно. Набор портов и интерфейсов удов- 
летворит большинство пользователей, хотя могут най- 
тись те, кому не хватит авух разъемов Ч5$В. 

Было бы совершенно неинтересно, если бы в этом ноут- 
буке не оказалось никакой изюминки. Приглядевшись, ты за- 


рядные программы. 


метишь встроенную видеокамеру — крошечный красноватый 
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глазок над экраном. ЧРотограсрии, сделанные этой ка- 
мерой, тебе вряд ли захочется отнести для печати в 

цисрровую лабораторию, но для телеконсференций и 
украшения электронных писем страшными гримасами 

она подходит прекрасно. 

В комплекте с ноутбуком поставляются кожаная 
сумка и срирменная серебристая оптическая мышь, 
подключаемая к У$В-порту. 

Картинки на экране выглядели отлично, движение 
передавалось плавно. Встроенные вентиляторы шу- 
мели негромко, горазао тише, чем на типичном нас- 
тольном компьютере сравнимой производитель- 

ности. Однако динамики ноутбука играли тиховато, 
заваливая в канаву высокие и низкие частоты (ре- 
коменауем смотреть В\УБ-срильмы и слушать ком- 
пакт-диски в наушниках). 

На полностью заряженных батареях аппарат 
срирмы Мехи$ проработал 1 час и 15 минут. Для 
мощного ноутбука это неплохой результат. На 
тесте 5ОМагКО3 мы получили 2810 баллов - ре- 
зультат выше среднего в нашем обзоре. 

Если ты не относишься к требовательным 
эстетам, ты найдешь в ВИ$$ 5055СЕ хоро- 
шего делового помощника, непритя- 


зательного и многосрункциональ- 

ного. А в часы досуга на нем 

можно с большим удо- 
вольствием поиграть. 


ВИ5$ 5055СЕ — отличная 
машина для «белого во- 
ротничка», который любит 
поиграть на досуге 


Быстроходный 
тяжелове 


ПРОИЗВОДИТЕЛЫ: «НКА Групп» ОКЕ: ммм лиги 
ТЕЛ. (095) 363-5502 ЦЕНА: 2195 $ ВЕРДИКТ: 4 


ы 1ВУ Вгауа 4717 входит в клан ноутбуков, жажаду- 
щих выселить настольные компьютеры с наси- 
женных мест. Он состоит из наиболее производи- 
тельных на сегодняшний день компонентов и ве- 
ликолепного широкосрорматного дисплея с диаго- 
налью 17-дюймов и разрешением 1440х900. 
Сердце ноутбука, один из самых мощных на се- 
годняшний день процессоров от те! с тактовой 
частотой 3,2 ГГц, работает на 800-МГц шине. Тех- 
нология Нурег-ТИгеа4та позволяет работать или 
играть, одновременно выполняя кучу программ. 
Когда в компьютере много памяти, слово 
Гоаатад (загрузка) появляется на экране нечас- 
то. Именно поэтому производитель установил в 
Вгауа 4717 два модуля памяти общим объемом 1 
Гбайт. Для хранения игр и МР5-коллекции пригодит- 
ся быстрый 60-Гбайт жесткий диск со скоростью 
вращения шпинделя 7200 оборотов в минуту (в 
других моделях этот показатель редко превышает 
5400). Однако на ноутбуке, ориентированном на за- 
мену настольных машин, хотелось бы иметь более 
вместительное хранилище. 

Мощный видеоконтроллер Ва4еоп 9700 вместил в 
себя 128 Мбайт видеопамяти. С таким грасфическим 
адаптером можно смело идти на любое виртуальное 
поле боя. Побывав на межгалактической космичес- 
кой станции и оставив свой след в лесах Амазонки, 
3О0-акселератор произвел отличное впечатление. На 
тестовой программе 5РМагКОЗ$ мы получили 5002 
балла — второй результат в обзоре! 


ЖК-матрица ноутбука, яркая и чистая, показала 
себя с лучшей стороны при отображении движу- 
щихся объектов: никаких шлейсров они не оставля- 
ли. Наблюдать за тем, как ты разделываешь 
монстров, друзья смогут сбоку — дисплей имеет ши- 
рокий обзор. 

Также Вгауа 4717 можно использовать в качестве 
домашнего кинотеатра, недаром ноутбук имеет широ- 
косрорматный дисплей и РУР-ВОМ (последний, кста- 
ти, по совместительству прожигает Со-диски). Еще 
одна срункция — просмотр телепередач. Производи- 
тель установил в машинку ТУ-тюнер, превратив ее в 
мультимедиа-центр. Для управления тюнером пре- 
дусмотрен пульт ДУ, как оказалось, очень удобный. 

Акустическая система дополняет домашний кино- 
театр. Истошные вопли могут вырываться из сфрон- 
тальных и тыловых динамиков, а дикое рычание — 
через сабвуфрер снизу. Такая развесистая акустика 
редко встречается в ноутбуках. Ты надолго запом- 
нишь вопли умирающих монстров! 

Сенсорная панель, заменяющая в ноутбуках мыш- 
ку, понравится офисному работнику, но вряд ли уст- 
роит настоящего стратега. Однако к компьютеру 
легко подключить стандартную Ч$В-мышь. Писате- 
лей и любителей симуляторов, как известно, особо 
волнует клавиатура. Научиться мастерски управлять 
ею не составит никакого труда. Хорошо продуман- 
ное расположение клавиш поможет быстро общать- 
ся во время сетевых баталий. 

Производитель позаботился и о любителях видео 
и фото. Ноутбук умеет считывать информацию с 
множества карт памяти, а для подключения бытовой 
циерровой видеокамеры предусмотрен порт 
Еие\/те. 

Для обмена цифровыми сротограсриями с друзья- 
ми потребуется Интернет. Подключить к нему Вгауа 
4717 — дело несложное. Встроенный модем навер- 
няка устроит экономных пользователей, хотя владе- 
лец Вгауа 4717, наверняка, захочет использовать 
высокоскоростной доступ к Интернету. В этом ему 
поможет встроенный адаптер С!даб И Е{Пегпе{. Для 
пользователей, не желающих тянуть хвосты, в ноут- 
буке предусмотрен беспроводный сетевой адаптер 
М!-Е1. 

Множество мощных компонентов, положенных в 
основу ноутбука 1ВУЦ Вгама 4717, повлияли на раз- 
мер и массу компьютера. Назвать ноутбук мобиль- 
ным язык не поворачивается — его масса 4,9 кг. 
Подключать ноутбук к сети тебе придется часто, 


Мощные компоненты Вгауа 4717 
работают быстро, но сокраща- 
ют время автономной работы 


так как время автоном- 
ной работы истекает 
примерно через полто- 
ра часа. 


ноутбука 


1ВИ Вгауа 4717 хорошо 
сыграет роль игрового и делового компьютера, 
р а также центра домашних развлечений. Од- 
у нако он вряд ли устроит любителей пу- 
тешествовать без автомобиля. Зато 
тем, кто регулярно переезжает с 
одного места на другое (дом, 
офис, дача, гостиница) и лю- 
бит смотреть ОУ\УО-срильмы, 
должен прийтись по вкусу. 
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Дорожный щеголпь 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: 66 Весвоте$ ОБЕ: мили ю.ии ЦЕНА: 2799 $ 
ВЕРДИКТ: 4,5 


Подобно новогосней елке с дорогими игрушками, 
элегантный и стильный ноутбук срирмы [С кажет- 
ся нам светлым украшением осриса. Аккуратный и аб- 
солютно не громозакий, он, без сомнения, великолепно 
впишется в любой интерьер. Но ноутбук — это компью- 
тер, миссия которого облегчать жизнь своему владель- 
цу, а для этого нужно обладать недюжинными умствен- 
ными способностями. 

ЕМ5О создан по технологии пе! Сеп/пто — в нем 
используется процессор Реп {ит М, восседающий на 
плате с чипсетом [п(@|, и сетевой беспроводной адап- 
тер. Тактовая частота 1,8 ГГц — не максимум, уже 
сейчас на рынке присутствуют 2-ГГц модели, но в 
нашем обзоре это самый быстрый процессор 
РепНит М. 

Объем оперативной памяти в тестируемом ноут- 
буке 512 Мбайт. Этого может быть маловато для 
проектирования олимпийского стадиона, но аля 
Интернета, игр и осрисных программ — более чем 
достаточно. Расширять трио и превращать его в 
оркестр будет пухленький жесткий диск, на ко- 
торый можно записать все, что тебе вздумает- 
ся. На 80-Гбайт пространстве найдется место 
аля музыкальной и игровой коллекций, аля 
осрисных и грасфических программ и для па- 


рочки ВУ\УО- 

Н _ | 66 .М50-НН\МК отличился ма- 
Фильмов, те:хо лым весом и продолжительным 
чется за- временем автономной работы 


хламлять жест- 
кий диск? В твоем распоряже- 
нии комбинированный на- 
копитель В\УР- 
ВОМ/СО-ВМ/. а 
Он умеет 
прожигать 
СрО-диски, 

а также счи- 
тывать РУО. 

Из ноутбука ЕС по- 
лучается не- 
плохой переносной кинотеатр: 
прекрасный 15-дюймовый дисплей с 
разрешением 1400х1050 дает яркие 
краски и отличную детализацию. Конечно, на 
17-аюймовом широкосрорматном экране В\УО- 
срильмы смотрелись бы лучше, но тогда ноутбук при- 
обрел бы непомерные размеры. 

Любителей компьютерных игр, без сомнения, инте- 
ресует видеосистема. В ЕМ5О0 используется быстрый и 
один из самых современных на данный момент гра- 
срический контроллер АТ! МоБИКу Кааеоп 9700. Ты 
смело можешь ставить максимальное разрешение и 
высокий уровень детализации в любимой игрушке. 

Ауздиосистема-стандартная, достаточная для ис- 
пользования задач, на которые ноутбук ориентиро- 
ван. 

Если бессмысленное уничтожение тупоголовых бо- 
тов не твой конек, попробуй свои силы в сетевых сра- 


жениях. Для этого следует объединить хотя бы 

пару компьютеров в сеть или просто установить 

подключение к Интернету. ЕМ5О может похвас- 

таться беспроводным сетевым адаптером |п{е! 

РКО 802.1. Также имеется встроенный сетевой 

контроллер. Если ты собираешься экономить на 

связи, воспользуйся доступом в Интернет через 
модем и телесронную линию. 

С подключением перисрерии проблем возникнуть 
не должно. К твоим услугам три У$ЗВ-порта, к кото- 
рым можно пристыковать принтер, сканер, рулевое 
колесо или геймпаа. На корпусе ЕМ5О мы разыска- 
ли один порт Ете\те, который потребуется аля подсо- 
единения бытовой цисрровой видеокамеры. Если в ка- 
честве монитора ты решишь использовать телевизор — 
смело вставляй интерсрейсный кабель в разъем $5- 

Маео. А мобильный телесфон и карманный 
компьютер смогут общаться с ноутбу- 
ком через инсфракрасный 
порт. 

— Функцио- 
нальная 
Клавиатура 

в ЕМ50 ос- 
нащена 85 
полноразмер- 

ными клави- 

шами, которые 
нажимаются 
мягко, без стука. 

Даже среди 

ночи можно на- 

бирать «Войну и 

мир», и никто вас 
не застукает, пото- 
му что никто не 

Г проснется. Сенсор- 

| ная панель невелика, 

1 но на удобстве поль- 
зования ею это никак 

не сказывается. При 
желании вы всегда 
сможете подключить 
мышь к одному из трех 

свободных У$В-портов. 

А теперь о результатах тестирова- 

ния. Мы запустили пакет 53ОМагКкОЗ-ре- 

зультат (2605 баллов) оказался средним, 
однако Время автономной работы ноутбука нас 
полностью удовлетворило — чуть не дотянуло ао пя- 
ти часов. 

Зато ЕМ5О может похвастаться замечательным комп- 
лектом поставки. Небольшая цветная инструкция помо- 
жет тебе за считанные минуты приступить к работе. Ес- 
ли есть свободное время, ознакомься с подробной 
инструкцией, которая записана на прилагаемом диске. 
Для полноценного использования возможностей СО- 
В\М/-накопителя воспользуйся программой Мего Випта 
Вот, она также входит в комплект. Если хочешь поско- 
рее испытать в деле РУРО-РОМ, установи пакет Ро\мег 
О\О. 

Время автономной работы ноутбука нас полностью 
удовлетворило. Обитая на природе, ты сможешь пло- 
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адотворно работать четыре часа. 
Масса ЕМ5О0 необременительна — 
2,4 кг. В общем, по мобильности в 
нашем обзоре ноутбуку ЕС не бы- 
ло равных. 


ЕМ50 можно смело брать в по- 
хода, прихватив заодно СР$-навига- 
тор, и во время стоянки поглазеть 
О\О-орильм или поиграть в игруш- 
ки. Но помни: за ноутбуком ценой 


2800 у. е. нужен глаз да глаз. Ко- 
роче, туристы, осфрисные работники 
и грабители банков — торопитесь в 
магазин, пока все ЕМ5О не раста- 
щили. 


Сераце АЯТО внутри 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Ащайёс Сотршег$ ОВ!: млм тахз@есёги 
ТЕЛ. (095) 101-4501 ЦЕНА: 1500 $ ВЕРДИКТ: 4 


Ы В нашем обзоре доминируют российские ноутбу- 

ки — по качеству сборки мы не сильно уступаем 
европейцам и азиатам, а цена падает с каждой 
новой появившейся на свет моделью. Но прежде 
чем однозначно решить поддерживать отечест- 
венных производителей, стоит взвесить все «за» 
и «против». 

Заморский ноутбук дорог, зато проживет доль- 
ше. Сколько же проживет до хирургического 
вмешательства Мах$еес{ А7\МЛае, известно толь- 
ко Богу, и, быть может, производителю. К сожа- 
лению, у нас нет возможности проверить его жи- 
вучесть - мы не проводим разрушающих испыта- 
ний. 

Процессор у Мах$аес+ А7МЛае необычный, от 
корпорации АМО. Оперативная память — 512 
Мбайт. 

Ты когда-нибудь слышал о Мпих? Это операци- 
онная система, не совместимая с \М/тао\ми$. Освоить ее 
не так-то просто, а запустить в ней М/тао\ми$-игру — су- 
щий кошмар. Разработчики ноутбука на замечатель- 
ный 60-Гбайтный жесткий диск устанавливают Шпих. 
Хочешь \М/тао\/$ — доплачивай. Нет, из Мпих, конечно, 
можно выходить в Интернет, загружать МР5-срайлы и 


МахбеесЕ М!5$1юп А7МЛае снаб- 
жен автономным СО-проигрыва- 
телем и поставляется с Мпих 


разные программульки, но как геймер ты просто обя- 
зан отвергнуть Мпих и, воспользовавшись командой 
Роитаф приготовить плацдарм для установки \М/тао\и$. 

Для игр, как известно, нужен мощный грасрический 
акселератор — у МахбаесЕ А7\МЛае он есть. На жесто- 
чайшем тестировании в пакете $5ОМа!КОЗ$ ноутбук тяж- 
ким трудом всех своих компонентов раздобыл 23550 
очков. Немного, но и видеопамяти у ноутбука тоже 
немного. Закономерность, однако. 

Экран размером необычный, широкосрорматный, 
как в кинотеатре, правда, поменьше — 15,4 дюйма. 
Для того чтобы соорудить любительский кинозал, 
его будет достаточно. Разрешение монитора 
1280х800. Будь разрешение больше, не справился 
бы графический адаптер, и пришлось бы лицезреть 
слайд-шоу вместо динамичного экшна. Впрочем, ди- 
намичные игры — слабое место всех ноутбуков. 
Компакт-диски прокручивает комбо-накопитель, ко- 
торый работает как Р\Ур-плеер (не пишущий, конеч- 
но), а также как записывающее устройство для СР. 
Пакет для записи в комплекте есть, но как Еазу СО & 
О\УО Сгеаог может работать в Мпих — не вполне по- 
нятно. Хотя, чем черт не шутит? 

К Ч5В (таких портов в ноутбуке три) можно много че- 
го подключать, перечислять все варианты скучно. А 
вот к порту Еге\ММте подходят все больше цифровые 
видеокамеры, потому-то этот порт и один. Еще в ноут- 
буке есть инсфракрасный и даже параллельный порты. 
Для мышки используй стандартный Р$/2-порт, не зани- 
май Ч$В. Клавиатура удалась на славу, жаль, времена- 
ми нагревается. 

Модем — не единственное средство связи ноутбука с 
внешним миром, тестируемая модель оснащена бес- 
проводной связью \\/1-Е1. 

Масса ноутбука немного превышает три килограмма, 
и это с широкосрорматным дисплеем и автономным 
проигрывателем музыкальных СО. Управлять послед- 
ним можно, не включая компьютер, кнопками на тор- 
це устройства. Маленький экранчик отобразит номер 
композиции. 

При средней загрузке машины питания хватает 
часа на два, а при минимальной — до трех часов. 
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Комплект поставки весьма прост и оригиналь- 
ностью не отличается. В коробке ты найдешь инструк- 
цию да пару программ для работы с комбо-накопите- 
лем. 

МахбеесЕ М!5$юп А7\М/Лае — доступный по цене рос- 
сийский ноутбук, способный удовлетворить запросы не 
слишком требовательного геймера и любителя ОУ. 

Эта модель отличилась хорошим соотношением 

цены и возможностей, за что получила знак «Вы- 

бор редакции». Если ты — сторонник несложных 
игр, любишь музыку и неравнодушен к кинематог- 
расу, Мах5ейесЕ А7\МЛае заменит тебе настольный 
компьютер и принесет массу удовольствия. 


Первоклассный 
олимпиец 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Афчапёс Сотпршег$ ЦБ|: млм лахзесеги 
ТЕЛ.: (095) 101-4501 ЦЕНА: 1800 $ ВЕРДИКТ: 4 


Мах5е!ес{ Тгауе!ВооКк Х7+ — серый мышонок, 
абсолютно не заметный на сроне своих соб- 
ратьев, раскрашенных в серебристый цвет и 
снабженных декоративными штучками. 
Тгауе!ВоокК отлично бы смотрелся в сочетании 
с элегантным костюмом своего делового хо- 
зяина, а современному геймеру наверняка за- 
хочется его как-нибусь украсить. Ты можешь 
модернизировать ноутбук краской из бал- 
лончика или обклеить постерами — не бойся 
срантазировать. 

Поработав над внешним видом своего дра- . 
гоценного питомца, отставь нетронутым 
его внутренний мир — вполне сов- 
ременный и производительный 
(чего стоит только мобиль- 
ный процессор Реп Чит 
М с тактовой часто- 
той 1,7 ГГц). 

С оперативной па- 
мятью у ТгауеВоок 
проблем не превдвиаит- 
ся. Тестируемый образец наделен 
1 Гбайт памяти — от зависти у половины 


без сомне- 
ния, восполь- 


настольных компьютеров отвиснет стенка 
системного блока. 
Чтобы у тебя не возникло проблем с 


Мах$еес{ Тгауе!Воок Х7+ 
справится с любой задачей 


зуются беспро- 
водным адаптером 
М/1-Е1. 
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погружением в виртуальную реальность, 
конструкторы ноутбука позаботились о мощном гра- 
срическом адаптере. Мах$еес{ Тгауе!Воок Х7+ осна- 
щен быстреньким видеоакселератором АТ! Моб!Ку 
Вадеоп 9700, который разбудит вентилятор и заста- 
вит его крутиться с удвоенной силой. Отображать 
игровые баталии и множество другой инсформации 
намерен яркий 15-дюймовый монитор с разрешением 
1400х1050. Главное, не ослепни! Экран, к сожале- 
нию, не широкосрорматный, но вполне пригодный 
аля просмотра О\УБ-срильмов. Угол обзора у мони- 
тора неплохой, можно приглашать друзей на кино- 
сеанс. Прокручивать О\УБ-диски любезно согласил- 
ся встроенный накопитель, который также умеет за- 
писывать все подряд на СО-болванки. 

Если ты — счастливый обладатель многочисленных 
перисферийных устройств, тебе не составит труда ра- 
зом подключить их к Мах$@есЕ ТгауеВоок Х7+. В тво- 
ем распоряжении (РТ-порт аля подключения принте- 
ра, хотя чаще все же используется ЧУ$В-порт. Есть и 
Ете\/ге-порт, востребованный владельцами цисрро- 
вых видеокамер. Мобильные телесроны и карманные 
компьютеры будут в восторге от ИК-порта. 

Если ты серьезно относишься к безопасности сво- 
его компьютера и привык ежедневно обновлять ан- 
тивирус и скачивать заплатки аля \М/тао\м/$, доступ в 
Интернет тебе крайне необходим. А прописаться во 
Всемирную Паутину поможет встроенный модем и 
сетевой контроллер. Противники провованой связи, 


Клавиатура из 88 клавиш легка в 
управлении, но после упорного мозгового штурма 
всех компонентов ноутбука она существенно разогре- 
вается. Сенсорная панель у Х7+ удобна в управлении, 
но тоже временами норовит поджарить палец поль- 
зователя. 

Повнять и унести ТгауеВоок Х7+ сможет любой гей- 
мер, покицающий родные стены. Если уносишь ноги 
надолго, не забусь прихватить блок питания. Если же 
твой путь лежит до булочной и обратно, ресурса ба- 
тареи чолжно хватить: очереди на три часа сейчас 
встречаются нечасто. 

В коробке с ноутбуком ты обнаружишь инструкцию 
на русском, диски с разнообразным сосртом, в том 
числе крайне полезным, к примеру, Еазу СО & ОУБ 
Сгеа{ог, предназначенным для наполнения инсрорма- 
цией СО-В(М/) дисков. В качестве презента ты полу- 
чишь матерчатый чехольчик, вероятно, для пересыл- 
ки ноутбука по почте. 

Итак, Мах$@есЕ ТгауеВоок Х7+ не сумеет выступить 
в роли имиджевого ноутбука, внешность его, конечно, 
подвела. Зато мощности ему точно не занимать. 
Очень производительные компоненты согласованно 
пыхтят в небольшом корпусе. Разумный вес и про- 
должительность работы позволят Х7+ завоевать 
сердца кочевых геймеров. Похоже, разработчики 
ноутбука пытались угодить всем потенциальным 
покупателям, и у них это почти получилось. 
ТгауеВоокК заслужил крепкую четверку. 
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Пацреат 
Мобилевской премии 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: А$Е$ ОВ!: ммм. ргезною.ги 
ГДЕ КУПИТЬ: АЗЕВ$ ТЕЛ: (095) 775-06-41 ЦЕНА: 1370 $ 
ВЕРДИКТ: 4 


ы Исследуя модель Ргезиадю Мое 155с, мы убе- 
дились, что ноутбуки нельзя выбирать по 
прайс-листам. Консригурация этой модели вну- 
шает уважение, и большинство срункций, 
характерных для совре- 
менных машин с ин- 
теловской техноло- 
гией Сепито, в 
МоЫПЕ 153с есть. От- 
метим 15-дюймовую 
ЖК-матрицу с разре- 
шением 1400х1050 то- 
чек, графический 
контроллер АТ! 
МоЫИЙу Радеоп 9600, 
процессор Репйит М с 
частотой 1,7 ГГц, 512 Мбайт 
памяти и 60-Гбайт жесткий 
диск. Офрормлен аппарат 
приятно, хотя особой дизай- 
нерской работы не чувству- 
ется. 

На тесте игровой графики 
ЗОМа!гКО$ ноутбук показал резуль- 
тат чуть ниже среднего (2546 бал- 
лов), но зато время автономной работы 
от батарей — 4 часа 27 минут — у него ока- 
залось превосходное. 

Однако мало напичкать ноутбук срункциями и приме- 
нить самые современные технологии, нужно еще сде- 


лать его удобным для использования. Динамики 
РгезНаю Мое 1535с посажены узко, из-за чего стерео- 
эфрерект практически отсутствует. Звучат они хрипло, а 
колесный регулятор громкости действует крайне не- 
равномерно. Первый миллиметр движения колеса дает 
две трети громкости, а остальные миллиметров двад- 
цать — одну треть. 

Полупрозрачные синеватые клавиши выглядят при- 
влекательно и нажимаются приятно, но раскладку 
можно было бы сделать гораздо более удобной, пере- 
неся круглые кнопки вызова программ вверх 
и расширив клавиатуру по горизонтали. 

Отметим, однако, удачное решение: перед 
сенсорной панелью находится четырехпо- 
зиционный переключатель, подобный тем, 
что используются на геймпадах. С его по- 
мощью удобно 
прокручивать 
документы и ри- 
сунки влево-вправо и вверх-вниз. 

А вот кнопки управления СЭ-проигрыва- 
телем и соответствующий ЖК-индикатор 
расположены так, что для прослушива- 
ния музыки обязательно открывать 
крышку ноутбука. Не слишком удач- 
ный вариант. 

А теперь отбросим мелкие 
придирки в сторону и от- 
метим хороший гори- 
зонтальный угол об- 
зора экрана, насы- 
щенные краски и от- 
: личную передачу движения на 
видео. Рекомендуем РгезЧаю Мое 155с 
непритязательным к дизайну пользователям, нужада- 
ющимся в недорогом компьютере с продолжительным 
временем работы от батарей. 


Ноутбук РгезНаю МоБИе 153с 
порадует экономного геймера 


Мобильная видеостч- 
дИЯ 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Вомег Соттршег$ ОК! : млм. гомерооК.ти 
ГДЕ КУПИТЬ: чРовер-центр» ТЕЛ. (095) 234-9757 ЦЕНА: 2795 $ 
ВЕРДИКТ: 5 


т Из коробки с компьютером ВомегВоок Ехр/огег 
2796 МИН мы извлекли пижонскую сумку из кожи, 
а сам компьютер оказался чрезвычайно представи- 
тельным внешне и многосрункциональным внутри. 
Начнем с того, что сразу бросается в глаза — ши- 
карного 17-дюймового экрана с разрешением 
1440х900 точек. В отличие от 15-дюймовых экранов 
большинства аругих ноутбуков, этот не «мельчит», 
позволяя комсрортно работать даже людям с ослаб- 
ленным зрением. Широкоэкранная матрица с кинема- 
тограсрическим соотношением сторон 16:10 удобна 
аля просмотра срильмов В\УР-М ео. Картинка на эк- 
ране Ехр!югег 0796 смотрится великолепно, краски яр- 
кие и насыщенные, движение передается плавно. УГг- 
лы обзора широкие, кино можно смотреть вдесяте- 
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жжжкх БЕДЕН 


ром. ВомеВоок Ехр!огег 2796 \/Н — первый ноутбук 
(из тех, что нам доводилось видеть) с отдельным по- 
лем цисфровых клавиш. Его клавиатура по раскладке 
весьма близка к клавиатуре настольного компьютера, 
а посему он хорош для работы с текстом. 

Сенсорная панель, расположенная перед клавиату- 
рой, не только обрамлена приятной округлой метал- 
лической канвой, но и снабжена кнопками аля пере- 
листывания страниц. Работать с ней удобно, даже ес- 
ли тебе никогда не приходилось касаться такой пане- 
ли, ты привыкнешь к ней за полчаса. 

По начинке машина Ехрюгег 2796 \/Н мало отлича- 
ется от мощных настольных моделей, разве что упа- 
кована гораздо компактнее. Внутри мы обнаружили 
процессор РепЧит 4 с тактовой частотой 3 ГГц, гра- 
срический контроллер АТ! Мор!Ку Кадеоп 9700 с 
256-Мбайт видеопамяти, 1 Гбайт оперативной памяти и 
два жестких диска по 80 Гбайт, объединенных в дис- 
ковый массив аля ускорения работы. 

Процессор РепЧит 4, который использовали разра- 
ботчики ноутбука, потребляет больше энергии, чем 


Репйит М, оптимизированный по энергосбережению. 
Поэтому ноутбук работает на аккумуляторных батаре- 
ях относительно недолго — менее полутора часов. Но 
зато владельцу Ехр/!югег 0796 \ИН доступен режим 
Нурег-Тпгеаата. В нем операционная система воспри- 
нимает один сризический процессор как два логичес- 
ких, аеля компьютерный мозг на ава полушария. 
Нурег-ТПгеа@та хорошо помогает в тех случаях, если 
на машине одновременно запущено много программ, 
например в сроновом режиме идет проверка на виру- 
сы, работа с электронной почтой и проигрывание 
МРЗ. Таким образом, Ехр!огег 2796 \ИН — почти что 
многопроцессорная машина. 

Более того, это мультимедийная машина. Начнем со 
встроенного накопителя РУО, способного записы- 
вать диски О\УО-К и ОУО+В. Эта вещь нужна тем, кто 
хочет смотреть или записывать О\УБ-М!чео. В ноутбук 
встроены четыре динамика. Два находятся по бокам 
от клавиатуры (они смотрят вверх) и два на перес- 
нем торце (они смотрят на пользователя). Встроен- 
ный телеприемник позволяет 
просматривать телепередачи 
на экране с помощью прог- 
раммы А\Мегт\У Зфиаю П, а 
также переносить их в циоф- 
ровом виде на жесткий диск. Кстати, к ноутбуку 
прилагается инофракрасный пульт ДУ. Нач эк- 
раном ты заметишь глазок видеокамеры 
В!5опСат. Устройство смотрит прямо в 
лицо пользователю ноутбука, а пото- 
му его удобно задействовать 
аля коноференц-связи. Как 
ее организовать? Вари- 
антов много, неда- 
ром ноутбук имеет 
три сетевых контрол- 
лера: проводной 
С!чабй Е{пегпе+, два 
беспроводных (В иефос{П и М/1- 
Ер и модем. 

В комплекте поставляется неплохой набор 
программ, включающий пакеты для работы с видео- 
записями и дфотограсриями от сфирмы 5+0, системы 
машинного перевода сфирмы РКОМТ, антивирус и 


По комфортности работы 


компьютеру 


ВоуегВоок Ехрогег 2796 \/Н 
приближается к настольному 


ей ЕЙ 


средства защиты от хакерских атак из Лаборатории 
Касперского, программный О\УО-плеер, пакет Мего для 
записи СО и ВУ, диск аля восстановления операци- 
онной системы \\/тао\\и$ ХР, а также чистая болванка 
О\О-Р. 

При тестировании с помощью игрового пакета 
3ОМагкО5 аппарат показал наилучший результат в 
обзоре — 53507 баллов! Мы с радостью присвоили ап- 
парату ВомеВоок Ехр!огег 2796 \М/Н титул «Выбор ре- 
дакции» как наиболее мультимедийному мобильному 
компьютеру аля игр, работы с видео и пе- 
реносного домашнего кино- 
театра. 


Дорожное 
развпечение 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: $йготю$ ЦВ: ммм. $ Итотс$.ми ЦЕНА: 1700 $ 


ВЕРДИКТ: $ 
Ы Если тебе приходится часто ездить — в институт, 
на работу, на дачу или на отдых, не помешает во- 

зить с собой что-нибудь, что скрасит дорогу и позво- 
лит не терять время впустую. Если перечень (книга, па- 
ра журналов, плейер и так далее) получился слишком 
большой, все это хозяйство тебе заменит ноутбук. Нап- 
ример — $Иготс$ Уее$ $МВ-15025$-$. Что немаловаж- 
но — собран он в России российской же компанией. 

На тесте игровой графики 5ОМагКОЗ ноутбук пока- 
зал результат чуть ниже среднего (2546 баллов), но 


зато время автономной работы от батарей — 4 часа 
27 минут — у него оказалось превосходным. 

Для серьезных игр этот ноутбук не подходит. Про- 
цессор РепНит М с тактовой частотой 1,6 ГГц доста- 
точно силен, но интеловский встроенный видеоадап- 
тер с 64-Мбайт памятью создавался для осрисной 
работы. Он просто 
не способен выдать 
трехмерные сцены с 
приличной ско- 
ростью смены кад- 
ров. Ноутбук смог 
выполнить только 
один тест из пакета 
5ЗОМагКО3З, в кото- 
ром набрал всего 90 
баллов. 


Гели 707-977 
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пе га. Г 


ЕПШШВИИЕЙ тес 


Для работы есть все не- 
обходимое: большой и 


нированный О\УО-СО/ВМ/ дисковод, считыва- 
тель карточек памяти, порты Ц$В и Рие\/пе, 


качественный дисплей с 
широким углом обзора, 
емкий жесткий диск (60 


ЗИгогис$ Уее$ $МВ-1502$-$ — 
есть, чем заняться в пути 


которые помогут 
скинуть на ноут- 
бук, например, 


Гбайт), а самое главное — 
широкие коммуникацион- 
ные возможности. Это и 
сетевая плата, и адаптер 
\МЛ-ЕГи инфракрасный порт. 
То есть дома, на работе или 
в институте, в аэропорту, в 
касре или где-то еще у тебя 
будет возможность выйти в 
сеть (как проводную, так 
беспроводную) или пооб- 
щаться с другим компьютером, на- 
ладонником или сотовым телесро- 
ном. Для мультимедийных развлечений 
также немало возможностей: это и комби- 


кадры с цифрового сротоаппарата, а потом 
записать их на диск. А любители послушать в 
дороге музыку будут рады тому, что можно 
пользоваться СО-проигрывателем, не запус- 
кая операционную систему. 

Батарея у этой машины достаточно емкая, 

она позволяет работать, в зависимости от 

нагрузки, от трех до пяти часов. 
Помимо упомянутого выше слабень- 
кого видеоадаптера есть еще один 

небольшой недостаток — инди- 
катор обращения к жесткому 
диску в левом нижнем углу. 
Его мигание раздражает, осо- 
бенно если работаешь в темноте. 


Таблица. Основные характеристики ноутбуков 


Модель Асег Азрие 15071! — В1$$ 5055(Е 1ВИ Вгауа 4717 16 [М50-ННМВ Махбеес Махбеес Рие$Ното МоБИе 153с КомегВоок $йтопис$ Уе[е5 
Мот АТМИЧе аме!Воок Х7+ Ехр/огег 0796 $МВ-15025-5 
озничная цена, 1850 1855 2200 2799 1500 1800 80 2195 1700 
долл. 
роцессор: АВИоп 64 3200+/2 — Репит 4 НЗ, Репвит 4/3,2 репнит МЛ,8 Мое АЕоп ХР Репвит М/Т РепНит М/Т репниг 4 НТ/З,2 репнит МЛ,6 
модель/тактовая 2400+/1,8 
частота, ГГц 
Объем 03У, Мбайт 512 1024 1024 50 50 1024 52 1024 50 
исплей: диаго- 15/1400%1050 15/400Х1050 17,0/1440х900 15024768 15,4/1280%800 154001050 15/400х1050 17/440х900 157801074 
наль матрицы, 
дюймов/разре- 
шение 
раф.контроллер, АП МобИИу АП МоБМу АТ! МоБу АТ! МоБИКу АТ! МоБИКу АП МоБИу АТ! МоБИу АТ! МоБИКу пе] Ехчете 
объем видео- Вадеоп 9600, 128 адеоп 9600, 178 — Кадеоп 9700, 128 Вадеоп 9700, 64 Кадеоп 9600, 64 Кадеоп 9700, 128 Кадеоп 9600, 128 Кадеоп 9700, 256 бгарйс$, 64 
памяти, Мбайт 
мкость жесткого 60 | 60 80 60 80 60 160 (2%80) 60 
диска, Гбайт 
Оптический РУО В/ВМ Комбинированный Комбинированный Комбинированный Комбинированный Комбинированный Комбинированный РУРК Комбинированный 
накопитель \/р-КОМ + (О-К/В\ О№0-ВОМ + (0-В/КМ/ _0\О-ВОМ + (0-В/В\/ _ОУО-КОМ + С0-В/К\М/ _0У0-ВОМ + С0-К/В\М! _ОУ0-ВОМ + С0-ВУЕЗМ \-ВОМ + (О-В 
Интерфейсы $-\Иаео, УСА, ЗРМЕ, УСА, ГРТ, СОМ, 2х05В, $-Мео, УСА, ЗРОЕ, 5-\ео, УСА, РТ, — $-М ео, УСА, ИР, = УСА, ГРТ, 2хИЗВ, УСА, РТ, Нге\Мте, — ОА, ЕРТ, СОМ, Нге\\Мте, 058, М-Н, Вшетоо!й, 
4ху5В, Нге\\М те, [РТ, Нге\Мте, 5-Маео, — ЗХИЗВ, Нге\М ге, 3%05В, Нге\Мтге, РУ/2, зхИ$В, Нге\\ге, Нге\\Иге, ЕпетеЁ — ЗХИЗВ, М-Н, 3%05В, М-Н, Вие{оо!, ЕКпегпе!, Нге \Мте 
\М-Н 802.19, М-Н 802.19, 25/2, Еее {пеглеЕ {пеглеЕ НпегпеЕ 5РИЕ, 5/2, Евпегле! 
ЕегпеЕ Елегпе! 
Инфракрасный порт Есть ЕСТЬ Есть ет ЕСТЬ Есть Есть Есть Есть 
Встроенный модем Есть ЕСТЬ ЕСТЬ СТЬ СТЬ Есть ЕСТЬ Есть СТЬ 
Дополнительные Нет Видеокамера Т\-тюнер ет ет Нет Нет Т\-тюнер, видеока- Нет 
устройства мера, 4 динамика 
и сабвуфер 
Возможность Нет Нет Есть ет ег Нет ЕСТЬ Нет СТ 
проигрывать (0 
при выключен- 
ном компьютере 
Программы № поп АпёМгиз, Ро- \\пОУО 4, Вохю Еазу Нет данных М коп АпёмМии$ 2004, АК Ипих Вохго Еазу (0 &0\М0  Апеаа его Ехргез$, Антивирус и антиха- Нет данных 
в комплекте \мегр\УО, МИ (0 Макег (0 &0\0 (теаог № го 6, РомегО\р 5 (теаЮг (убейик РомегОУО  кер Касперского, гра- 
ХР 4.0, РВОМТ Ехргез5, срические пакеты 
Антивирус Касперс- ЗК, переводчики 
кого РВОМТ 
Устройства счи- 50, ММС, РС Сага (Е, 5М, ММС, $0, М, (Е МО, ММС, $0, 50, $М, МУ 50, ММС, М5, $М, РС сага типа || М, ММС, 50, РС сага типа || РС сага типа И, М, 
тывания карточек (1 типа РС Сага типа 1/1 5$М, М5 РС сага типа || РС Сага типа /1 50, М$ 
или 2 типа П/) 
Габариты, мм — 306%290%38,6 329%275%36 396х286х45 331х214%26,4 351255Х32 326%258%32 326%270Х32 395%278%47 331214530 
Масса заявленная 3,4 3,3 (8,6) 49 т 313,3) 2/1 (2,9) 271 (2,55) 49 25 
(измеренная), кг 
Комплектация — Набор программ, (Сумка, оптическая Сумка, блок питания, Набор ПО, инструк- Набор ПО, инструк- Набор программ, — Телефонный кабель, Набор программ, Документация, 
документация мышь, телефонный пульт ДУ ция, блок питания ция, блок питания телефонный кабель, набор программ, — пульт ДУ, документа- телефонный кабель, 
кабель, набор инструкция, матер- инструкция ция, кожаная сумка набор программ 
программ чатый чехол 
(рокгарантии, 2 2 2 1 2 2 2 3 1 
лет 
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мы м мысе ар 


Каждый номер с фипьмом на 040 
Смотрите в сентябре -— 


легендарный фильм 
Акиры Куросавы 


о технике для домашнего кинотеатра 


Читайте 
всентябре: 


» Подробные обзоры 


пучшия моделей месяца. 
а также: 


, Зе теста 0\О-плееров 


(от$120 до $13000); 


, 33 теста ЯУ-ресиверов 


иусилителей 
(от $200 д0 $5000): 


, еЧ теста акустических систем 


(от$375 до $12000). 


. 19 тестов видеопроекторов 


(от$150000 $30000): 


„Я также сравнительные тесты 


широкоэкранных кинескопных 
телевизоров. плазменных 
телевизоров. ЖК-телевизоров) 


ЕПВВВИИЕЙ тес 


РАССКАЗЫВАЕМ 


оптические 


пору детства и юности персональных компью- 

теров единственно доступными накопителями 

на сменных носителях были сфлоппи-дисково- 

ды. Дискеты для них постепенно сокращались 
в размере от 8 до 5,25 и далее до $5,5 дюймов, а вмес- 
тительность росла с 160 до 3560, 720 и 1440 Кбайт. Си- 
ла ;лоппи-дисководов в их универсальности: можно 
записать дискету на одном компьютере и прочесть на 
любом другом. Эти устройства спокойно просущест- 
вовали монополистами более трех десятилетий, но 
сейчас их вытесняют оптические накопители, в пер- 
вую очеревдь — Б\УО-РОМ и СО-РОМ. 

С появлением СО-ВОМ спокойствие закончилось и 
плавно перетекло в гонку производителей за то, чей 
дисковод окажется быстрее. Следующий этап, сму- 
тивший умы потребителей — выпуск недорогих запи- 
сывающих накопителей, сначала СО-К, а затем СО- 
К\\У. В руках пользователей оказался инструмент, 
позволивший им почувствовать себя «приближенны- 
ми к императору»: каждый смог создавать собствен- 
ные СО с программами, сротограсриями и музыкой. 

Межсаду тем аля многих покупателей (особенно аля 
самых требовательных и стремящихся понять, за что 
они платят) выбор накопителей осложнился. В погоне 
за прибылями фирмы предлагали все более высокие 
скорости чтения и записи и расширяли набор срунк- 
циональных возможностей изделий. Дело чошло поч- 
ти до абсурда: скорости выросли до таких значений, 
что к работающему накопителю порой страшно приб- 
лижаться — рискуешь попасть под осколки диска, 
который норовит разорваться от перегрузки. Впро- 
чем, винить в этом нужно именно покупателей, девиз 
которых: «чем больше, тем лучше». 

Борьба срирм за повышение скорости записи при- 
вела еще к одному побочному эсрофекту, дискредити- 
рующему саму идею создания компакт-диска как 
средства аля долговременного хранения инсорорма- 
ции. Высокая скорость записи требует применения в 
дисках СО-КВ более легкоплавких и, по некоторым 
оценкам, менее надежных материалов. 

Как бы то ни было, развитие лазерных накопителей 
не прекращается. На прилавках компьютерных мага- 
зинов сегодня можно встретить весь спектр таких 
устройств: от все еще доступных «старичков» — СО- 
КОМ за 15 долларов, до современных пишущих ВУ\УО- 
накопителей в 10-20 раз дороже. Бросаться в край- 
ности без веских на то оснований не слишком разум- 
но, правильнее придерживаться золотой середины. 
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накопители 


Эра СО-носителей постепенно уходит в прошлое, да и 
срормату РУВ в слезующем году исполнится немалый 
по компьютерным меркам срок — 10 лет. Поэтому сей- 
час нет никаких оснований отказываться от покупки 
накопителя, совместимого с ВУ. Осталась самая ма- 
лость: не запутаться в сформатах и выбрать именно 
тот аппарат, который тебе действительно нужен. 

Не вдаваясь в технические подробности, скажем, 
что по характеру содержащейся инсрормации БУВ 
схожи с СП: они могут хранить видео, звук и компью- 
терные занные. Физически, однако, В\УО- и СО-носи- 
тели различаются существенно. В ОУРВ слой, несущий 
данные, заключен межау авумя пластиковыми под- 
ложками, что делает его более устойчивым к механи- 
ческим воздействиям, нежели СО, где слой достаточ- 
но легко повредить, оцарапав лицевую сторону дис- 
ка. По конструктивному исполнению различают сле- 
дующие виды ОУ\УВ диаметром 120 мм: В\УО-5 (однос- 
торонний однослойный, 4,7 Гбайт), Р\УО-9 (односто- 
ронний адвухслойньй, 8,5 Гбайт), ОУР-10 (авусторон- 
ний однослойный, 9,4 Гбайт) и Р\УО-18 (авусторонний 
двухслойный, 17 Гбайт). В действительности емкость 
дисков несколько меньше — маркетологи, стремясь 
приукрасить действительность, считают, что в одном 
гигабайте ровно миллиарч байт, хотя на деле их в нем 
на 73 с лишним миллиона больше. Поэтому в пересче- 
те с рекламной системы исчисления на традиционную 
4,7 Гбайт превращаются в 4,38 Гбайт, а, скажем, 8,5 
Гбайт — в 7,92 Гбайт. Совсем недавно был утвержден 


На двухслойные О\УО+Р помещается 8,5 Гбайт информации 


стандарт НО-О\УО, увеличивающий емкость однослой- 
ных дисков до 15 Гбайт, а чвухслойных — до 30 Гбайт, 
но о практической реализации РУВ повышенной 
плотности говорить рановато, хотя образцы уст- 
ройств уже существуют. 

Ситуация с срорматами О\УБ-носителей, пригодных 
для записи, запутана сильнее. К сожалению, компании, 
стоявшие у истоков создания ВУ, в предвкушении 
сверхприбылей не смогли договориться о едином 
стандарте. В результате появилось два (не считая 
подвидов) типа однократно записываемых дисков 
(ОУО-К и О\УО+Ю) и три — перезаписываемых (О\УБ- 
ВАМ, РУО-ВМ/ и РУО+ВМ\/). До недавнего времени вой- 
на срорматов вызывала лишь головную боль у поль- 
зователей и тормозила популяризацию БУВ. Сегодня 
ситуация савинулась с мертвой точки благодаря мас- 
совому появлению универсальных накопителей, спо- 
собных писать на диски как «минусовых», так и «плю- 
совых» срорматов. Для конечного потребителя «плю- 
совость» или «минусовость» не имеет существенного 
значения, поскольку записанный диск совместим с 
большинством устройств. «Минусовые» срорматы поя- 
вились раньше «плюсовых», и был период, когда они 
казались предпочтительнее, поскольку обеспечивали 
лучшую совместимость с существующим оборудова- 
нием (в первую очересь — бытовыми О\Р-плеерами). 
Сегодня такой проблемы уже не существует, поэтому 
о совместимости можно не беспокоиться. Следова- 
тельно, более привлекательными должны были бы 
стать «плюсовые» срорматы как созданные позже и 
более срункциональные, однако это не совсем так. Со- 
вершенствование технологии записи «минусовых» 
дисков позволило им успешно выдерживать натиск 
конкурентов. Впрочем, у «плюсового» БУВ по-прежне- 
му остаются два важных козыря. Один — более высо- 
кая скорость записи (тут «отрицательный» соперник 
выступает в роли догоняющего, и лидерство ему не 
грозит), а аругой — меньший риск приобрести низко- 
качественные диски (львиная доля производства 
«плюсовых» носителей сосредоточена в руках компа- 
ний, известных высоким качеством продукции). 

Несколько в стороне оказался срормат РУРО-РАМ, но 
и его продолжают удерживать на плаву НКас!1, (С и 
некоторые аругие компании, особенно изготовители 
бытовой электроники. Пожалуй, самые важные отличи- 
тельные черты ОУО-РАМ — большое количество цик- 
лов перезаписи (в 100 раз больше, чем у ВУО-ВМ/ и 
О2\О+Ю\М\/) и механизм отслеживания и коррекции оши- 
бок записи. Среди недостатков — весьма ограниченная 
совместимость, высокая цена носителей и сравнитель- 
но низкая скорость записи. Справедливости ради заме- 
тим, что односторонние диски РУО-КАМ (без картрид- 
жа) могут быть прочитаны многими новыми О\О-нако- 
пителями (хотя в документации об этом, как правило, 
ничего не говорится). Будет ли снижаться цена носите- 
лей ОУО-КАМ — неизвестно, а вот скорость записи на 
них в ближайшие полтора года должна повыситься с 
нынешних 5х ао 16х (напомним, что 1х аля РУО равен 
1,38 Мбайт/с, тогда как 1х аля СР — 150 Кбайт/с). 

На что же все-таки следует обращать внимание при 
выборе лазерного накопителя? Прежде всего — на 


Накопитель-хамелеон: облик дисковода меняется 
с помощью разноцветных лицевых панелей 


собственные потребности. Если ты еще не пристрас- 
тился к видеосъемке с монтажом срильмов на 
компьютере и сохранением отснятого материала на 
О\О, а аля резервирования данных тебе вполне хва- 
тает емкости СО-В(М/), разумной будет покупка ком- 
бинированной модели, совместимой с О\УР только по 
чтению, но обладающей срункцией записи СО-В(\М\). 
Гоняться за сверхвысокими скоростями чтения и за- 
писи СО (выше 4Ох) не имеет смысла — выигрыш во 
времени минимальный, а риск разрыва диска велик. 
Хотя убедиться в наличии логотипа ЦЁга 5рееа не по- 
мешает, дабы не отказывать себе в удовольствии ис- 
пользовать СО-В\М/, чопускающие скорость записи 
24х (а в отдельных случаях — 32х). Предпочтительнее 
те модели, которые ведут запись в режиме с постоян- 
ной угловой (СА\), а не постоянной линейной ско- 
ростью, поделенной на зоны (2-СЬ\М). В документации 
накопителя такие сведения приводятся не всегда, но 
это легко выяснить, например, с помощью тестовой 
утилиты СО-О\УР 5реед, входящей в комплект постав- 
ки популярного пакета Мего Вигпта Вот. Если ты — 
меломан и частенько копируешь музыкальные диски, 
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В погоне за красотой можно потерять гнездо 
Эля наушников и регулятор громкости 


накопителей, совместимых с «минусовыми» и «плюсо- 
выми» срорматами (а некоторые — и В\УР-ВАМ). При 
выборе конкретной модели рекоменоауется прове- 
рить результат ее работы (записанные диски) на 
совместимость с другими накопителями и бы- 
товыми В\УрР-плеерами — к сожалению, еще 
бывают случаи, когда записанный на од- 
ном накопителе диск плохо читается или 
совсем не читается на другом. Что ка- 
сается скоростей чтения-записи 
РУО, то здесь пока можно посо- 
ветовать стремиться к макси- 
мально доступным значениям, 
поскольку разумный предел ско- 
рости вращения В\УО, за которым 
начинаются лишь маркетинговые 
заявления, еще не пройден. Кроме 
того, не лишним будет проверить 
или выяснить, насколько хорошо 
справляется накопитель с записью 
и чтением СО-носителей. 
Очередную смуту в умах потребите- 
лей вызвало недавнее появление на- 
копителей, обеспечивающих запись 


обрати внимание на возможности накопителя по ра- 
боте с аудио-СР. В частности, посредством той же 
Мего СО-В\УР 5рееа проверь, насколько точно аппа- 
рат извлекает инсрормацию из звуковых дорожек. 
Вместе с тем нужно понимать, что эпоха СР (во вся- 
ком случае, СР с срайлами) заканчивается, а пишущие 
2\Уо-накопители стали настолько доступными по цене, 
что отказываться от одного из них только ради эконо- 
мии денег уже практически бессмысленно. Учитывая, 
что война сформатов приняла затяжную вялотекущую 
срорму, производители устройств наконец-то облегчи- 
ли нам жизнь, перейдя на выпуск универсальных РУ\УРО- 


Словарик 


САУ (Соп$апЁ Апау!аг УеосКу) — постоянная 
угловая скорость. Метод записи и воспроизведе- 
ния на оптических накопителях, в котором ско- 
рость передачи данных (количество инфрормации 
в единицу времени) увеличивается по мере дос- 
тижения внешних дорожек. 

СЕ\У (Соп$фап{ Ыпеаг УеюосКу) — постоянная ли- 
нейная скорость. Метод записи и воспроизведения 
на оптических накопителях, в котором скорость 


передачи данных постоянна. По мере того, как луч 
лазера достигает внешних дорожек, обороты дис- 


ка плавно уменьшаются. 

О\УО (Рока! УегзаЙе 21$К) — универсальный циф- 
ровой диск, используемый оля хранения и воспро- 
изведения видео, а также записи игр. В скором бу- 
дущем на него можно будет записывать звуковые 
альбомы срормата РУР Ачаго. 

Кратность — отношение реальной скорости к ми- 
нимальной (для СО-РОМ минимальная скорость — 
150 Кбайт/с, для ОУО-РОМ — 1,58 Мбайт/с). 
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авухслойных РУО. Особый интерес 
вызвало то, что некоторые однослойные модели оказа- 
лось легко превратить в двухслойные заменой встроен- 
ной программы. Очевидно, таких моделей скоро будет 
много, но пока выбирать накопитель, ориентируясь 
только на его возможность записи двухслойных дисков, 
преждевременно. Если тебе действительно нужно запи- 
сывать по 8 Гбайт на диск, и ты хочешь избежать проб- 
лем с совместимостью, имеет смысл некоторое время 
подожодать, пока технология не будет доведена до со- 
вершенства. 

Отдельно стоит сказать о самих носителях. Каким 
бы чудесным ни был накопитель, его ценность ока- 
жется равной нулю, если записанные данные в один 
не слишком прекрасный момент без видимых причин 
окажутся поврежденными или вовсе недоступными. 
Чтобы этого избежать, важно пользоваться только 
качественными дисками. Банальность? Конечно. Одна 
беда: выяснить, качественный ли диск ты покупаешь, 
в магазине почти нереально. Маркировка коробок и 
дисков, как правило, мало о чем говорит. Логотип из- 
вестной компании вовсе не означает, что диск произ- 
вела именно она. Тем не менее, узнать истинного про- 
изводбителя обычно все-таки можно. Для этого нужно 
установить болванку в накопитель и воспользоваться 
специальными программами. РУО замечательно опоз- 
наются бесплатной утилитой РУО 1ЧепИЯег 
(ПЕр://ауалаепиНег.сагеаК$.согт), а для исследова- 
ния СО-К(М/) подойдет, например, Мего Витта Кот 
(аля этого надо вызвать в меню Весогаег пункт 015с 
по, удерживая нажатой клавишу $ВЁ№®). Если ты уви- 
дишь имя известного производителя (например, Та!уо 
Учаеп, Есой, МИзир, МИзи $1 или ТОК), можешь 
чувствовать себя относительно спокойно. Если же 
срирма не слишком известна качественной продукци- 
ей (скажем, СМС), стоит трижды подумать, прежде 
чем доверить ей свои срайлы. # Дмитрий Ерохин 


ие! СТРЕНТ ЭД 
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| новым просжт издательства (дате по 
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а СО СПЕРГь журнал о технике для домуишеного онеситезаитрыя 
Е вденсячныым , Пиценый, эоирнуал 11.2 тесла 


САИО-пленерны, ресиверы, авюустика, проекторы, телевизоры и другие 
КСыИГСНННеНТы ДОЕШНеНО кывнстте-атра — оруавчительнох тестирование 
намболее интересных атузаратов на сегодня. Полнота охвата всех 
молепьных радоа при сохранении актуальности и новизны матб- 
риалов, Информация о ценах и рекомендуемых местах пожлилюм 
Тесты, обаоры, новости технопотгий. советы пронфессионалов. Как 
установить технику и ках хугевкиться в бзджет», Журнал налесан 
простым и понятным каждому языком Приложение Е каждому 
номеру «САУС Эюесгиерт» — САО с фиильныесвя 


ПРАВДА ЖИЗНИ 


| и 


Наталья а ва 
аппетитные 
запахи из кухни, гаспаччо и ри- 
зотто с трюсрелями. В случае осо- 
бенно тяжелого релиза — корон- 


— | | ное блюдо: мясо, сфаршированное 
девушка садится на край стола, загораживая грудью _ мясом, обжаренное на мясе, ту- 
‚ — монитор с Р т Ш на экране. В вырезе ее юбки видно шенное в мясном соусе и посы- 


- верного чулка. Твоя девушка молча вытаскивает панное мелкой мясной крошкой. 
Из-под твоеи же мышки коврик, вскрывая длинным ногтем | расчистить угол сто- 
нь _ пузо манипу. ятора, извлекает шарик и бросает его в свой ла, достаточный для размещения 


тарелки и куска хлеба. Сказать | 
ы. Как МОЖНО устоять?! девушке, что ты так голоден, что 

не в силах подняться из-за стола у 
и дойти до кухни. Остальное она 

сделает сама. (И опасайся селе- 

дочных хвостиков! После них 

кнопки прилипают к пальцам.) 


# =>- 
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‚прявдя жизни И 


| 
: > М 


> 


новые «экстра- 
мини-юбочки», «ультра-секси-плать- 
ица» и свежекупленное белье. С мо- 
нограммой и зовущей застежкой. 
«Прежде чем надевать 
обновки, их нужно тщательно пости- 
рать и выгладить!» — прокричи эти 
слова полным ужаса голосом. Часов 
пять спокойствия тебе обеспечено. 


й 
| 
новости о де- 
вушкиной ближайшей подруге, ко- 
торую бросил муж, уволил Началь- 
ник и переехал грузовой лист. 
драматическая История 

о том, как в детстве ты плакал в по- 
душку, когда папа не купил тебе 
второй джойстик аля бирег 
Ми\епао. Убеди девушку в том, что 
твои душевные страдания важнее, 
глубже и возвышеннее, чем утоми- 
тельные проблемы подруги. 


«Выйдя замуж за Стаса, я решила стать хорошей — «Студенческие» — ему все 00 кулера, если он засел 
хозяйкой и, как Кощей над златом, часами чахла за очередной квест. Теперь мы вместе обедаем 

над кулинарной книгой. Только через месяц перед монитором: он — пельменями, я — 

поняла, что могу расслабиться: Стаса хоть йогуртом, он играет — я смотрю. Идиллия!». 
лобстерами корми, хоть сосисками Вера, супруга, 
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ПРАВДА ЖИЗНИ р 


Е с фото 


Брюса Уиллиса, Димы Билана и 
Таркана. Ахи, вздохи, комплимен- 


ь = ты: закатанные глаза, заломанные 
за тья. 


Контрмеры: напомни, что в мужчине 
„главное — умение пользоваться 
мозгом. Расскажи в лицах, не поки- 
дая игрового места, какую сложную 
операцию тебе пришлось провер- 
нуть для спасения дочери президен- 
та из подземной тюрьмы самураев. 


Метод воздействия: требует научить 
играть и уступить клавиату- 

1 ру/мышь/монитор/стул/стол/коврик. 

„ Контрмеры с умным видом напом- 
нить, что всякую практику должны 
предварять многие часы теории. 
Пусть сядет рядом и молча приник- 
нет к роднику твоего компьютерно- 
го мастерства. 


«Я помню парня, который каждый день оставлял девушка занимала место рядом и просила «дать 
дома навороченный «пень» и приходил к нам поиграться». (Смотреть, как она неловко 

играть на раздолбанных салонных машинах. тыкается в кнопки, у парня не хватало 

Каждый раз, когда он садился за игру дома, его терпения — он сбегал из дома, оставляя невесту 
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Метод воздействия: длинная лекция 
о том, что случается с глазными яб- 
локами, мозговыми извилинами и 
позвоночником, если слишком дол- 
го облучать их у монитора. 
Контрмеры: покажи, сколько маны 
уже набрал твой герой. Пусть наг- 
лядно удостоверится: силы и з9д0- 
ровья у тебя хватит на десятерых. 


осваивать гейм-мастерство самостоятельно. 
Хотелось бы добавить, что через три с 


Метод воздействия: ноет, плачет, 
канючит и заламывает руки-веточ- 
ки от тоски по просторам города, 
увеселительным мероприятиям и 
тенистым скверам. 

Контрмеры: выделить круглую сум- 
му и отправить пополнять гардер 
Шоппинг — лучшее развлечение 9 
дамы. Три часа геймплея — лучшее 
развлечение для кавалера. 


__ 


Метод возчейваа 
ванной с просьбой г 
тельнице голоса сп 
расползаетсятг 

пах: кажется, 
ческие свечи и 
Контрмеры: сига 
веять сгустивш 
мантики, наушни 
же на уши, мо! 
чить на 50%. Е 
чива — вместо 
вать колонки, 
трубку с табак 


2.4) 


половиной года девушка выиграла чемпионат 


мира по Омаке // Агепа и уехала в США учить 


ПРАВДЯ ЖИЗНИ | 


ЮНЫХ Скаутов обращаться с гранатометами... но, 
увы, я не располагаю Такими сведениями». 


Николай, администратор компьютерного салона. 
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| ПРАВДЯ ЖИЗНИ 


- разговоры о 
свадьбе, семье, детях, занавесках в 
вашей будущей гостиной и ежене- 
дельных поездках к теще. 

этот разговор очень 
важен для тебя, поэтому прово- 
дить его нужно в спокойной, ро- 
мантической обстановке после 
длительного обдумыва- 
ния. Потрясающая цве- 
товая палитра Сгоипа 
Сопго! /! позволит 
тебе основательно 
подготовиться к 
выбору цвета ко- 
ляски будущего 
младенца. (И тут 
же забусчь о том, 
что ты сказал.) 


|. требование 
вбить гвоздь, передвинуть шкаср, 
починить трактор, перестелить ли- 
нолеум, заассральтировать приу- 
садебный участок. 
посоветовать запро- 
сить у Соод!е специально обучен- 
ных людей, призвание которых — 
работать руками. Научить рабо- 
тать с бооде. Перестать 
отвечать на глупые воп- 
росы, надеть наушники. 
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в тот самый 
момент, когда ты, наконец, переза- 
рядил ВЕС и приготовился разаде- 
лать врагов на сриле и обрезки, 
твоя девушка выдергивает шнур 
питания из розетки. 

такое не прощают. Ес- 
ли бы на ее месте был кто-то чру- 
гой, тебе бы пришлось его убить. 
Мы не можем писать о самых жес- 
токих наказаниях, но ты догадыва- 
ешься, что мы имеем в виду. 


1. Имеет смысл разнообразить двига- 
тельную активность: например, гла- 
дить девушку и двигать мебель. Ина- 
че через десяток-другой лет сустав- 
ные боли и ревматизм помешают те- 
бе качественно играть в РеизЕ3х-7. 

2. Как социально бесполезного ти- 
па, который не может ни в кино вы- 
вести, ни картину повесить, ни де- 
рево посадить, тебя могут снять с 
довольствия и оставить питаться 
косре и сигаретами. Можешь не до- 
жить до выхода пятой части 
@иаке’а. 


3. В один прекрасный момент ты 
можешь заметить, что тебя уже 
никто не отвлекает от любимого го- 
ночного симулятора. Ты сможешь 
играть в свое удовольствие часами, 
сутками и месяцами — и никто не 
оголит перед тобой тонкое плечико, 
никто не пригласит отобедать пе- 
ченью трески. Ура? 


«..Я Взяла ноутбук и, пока Толик играл, написала = веряет почту, вот и в этот раз проверил. Теперь у 
длинное страстное эротическое письмо. Вышло него условный рефлекс. как только он видит, что я 
шикарно — хоть сейчас посылай в студию Тинто = села за ноутбук и начала стучать по клавишам, он 
Брасса в качестве сценария. Я отправила пиьмои — начинает нервничать». 

села ждать результата. Обычно после игры он про- (ветлана, девушка. 
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Ян Масарский, Ким Бондарь, Рустам Сабиров, Артем Потар, Максим Ткач, Елена Дьяконова, Анна Заболотная 


СОРОКОВНИК РАЗМЕНЯЛИ 


Выход Роот 3$ - хороший повод оглянуться назад, подвести итоги... 
Что-то вроде кризиса среднего возраста, когда тебе сорок. Мы 
вспомнили остальные тридцать девять значимых событий: 


Вод 


Самый обаятельный антигерой 90-х играет в срутбол головами 
зомби, напевает песни Фрэнка Синатры и с прибаутками умер- 
щвляет легионы нечисти и подвернувшееся под руку мирное на- 
селение. Обрез, связки динамита, кукла вуду, вилы — шутер в 
стиле дго{езаце-Поггог по праву гордится своим названием; кро- 
вища хлещет декалитрами. Феерия карнавального садизма на- 
поминает о тех временах, когда ты впервые принял решение об- 
легчить жизнь мухам, оторвав им крылышки, лапки и головы с 
несчастными сетчатыми глазами. С той лишь разницей, что мухи 
не отстреливались из Тотту Сип’а. 


або 


Одинокий герой, круг света, подземные лабиринты, тьма и 
Очень Много Монстров с Очень Ценными Артесрактами. Это 
Васк’п'$!азИ — мрачный, красивый; чистый, как слеза младенца и 
простой, как валенок. Неправсда, будто Р/аБ/о построен на жаж- 
де наживы. Просто как ты когда-то не мог удержаться от «кол- 
лекционирования» всякой дряни типа вкладышей, пивных банок 
или бутылок, так и здесь нельзя жить, не собирая разные 
«ОЁгасоо! Мегатопор о{ Знай наших +25 {о Г!еуоцзопо#а6ЙсН». 
Даже если ты играешь магом. Нет, ну не выбрасывать же?! 


Великий, могучий, ужасный ес. — в Рроот можно было не иг- 
рать, но не знать про него нельзя. Тогда, в 1993-ем, вопроса 
«чем заняться после работы в осрисе с локальной сетью» не 
возникало вообще. Одиночная часть игры (приключения браво- 
го морпеха на марсианской базе, кишащей адскими тварями) 
чем-то похожа на твое первое выступление на отчетном кон- 
церте в музыкальной школе. Вот ты пересек невидимый Руби- 
кон — и перед тобой толпа монстров, и путь к отступлению от- 
резан, и надо отстреливаться. Щемящее чувство подставы. 
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блондинка - ТА САМАЯ Анз 


1997. Мой рентгеновский снимок. 


Красочно пол уччелось 


ПРАВДА ЖИЗНИ 
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1996. Ленк^ Сергеева. 
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1993. Спенэччект я били зто надо 


19 9т. Дунгеон Кеспер Вот 34966 это 6 и-ло. 


К поворота ни“ обих ово 


‚правдя жизни Е 


19 УТ. Наша общага. Лебчнский © 
Кутиревим сожгли эичнии 


17974 Этих Реб’эт. я не помшо 


1 
993. болещла Комната. Стену 3 уже 
Убрал. д 6. арную стойк. «9 еще не поставил 


ПРАВДА ЖИЗНИ 


Гоша Якин, Анна Заболотная 


ВОТЕЩЕ 
ВЫДУМАЛИ 


Разработчики хотят, чтобы ты ощутил 
реалистичность там, где предполагалась 
только ее имитация. Прогресс 
прислуживает разработчикам и вот-вот 
доберется до грани между жизнью и игрой. 
И все-таки от некоторых изобретений 
пока лучше воздержаться — несмотря 
всю их заманчивость. 
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Рулей, педалей и пистолетов с «обратной связью» 
1 придумано столько, что через пару лет поиски 

шобычного ожойстика покажутся тебе интересной и 
непростой задачей. Впрочем, жесткая вибрация пальцев 
после того, как полигонный отморозок задел тебя свой 
вражеской пулей — чувство ненатуральное. Сейчас ве- 
дутся работы по созданию тактильных костюмов, пере- 
дающих тебе ощущения от попадания пуль, ударов и па- 
дений. На полпути к совершенству остановились разра- 
ботчики игр для незрячих людей — здесь есть и вибриру- 
ющие перчатки, и прочие дрожащие и гудящие натель- 
ные устройства. Однако до серийного их произвосства и 
адаптации аля зрячих игроков пока далеко. Минус еще 
одна заманчивая возмож- 
ность испытать адскую 
боль оттого, что ты на се- 
кунду увлекся сущим пус- 
тяком в крошечных шор- 
тиках по МТУ — на этот 
раз не от руки любимой 
девушки. 


Реалистичность 
2 плоского 

Ш изображения на 
плоском экране 
остается плоской. Это 
бережет наши нервы в 
играх сладострастного 
характера и дорогих 
автосимуляторах. Для 
настоящего погружения 
требуется реальная 
трехмерность и 
натуральное 
«окружение» не только 
звуком, но и 
изображением. Из 
последних разработок 
примечательна идея 
создания виртуальной 
реальности внутри 
шара. Помещенный 
внутрь игрок бродит в 
произвольных 
направлениях, шар 


деле», королям индустрии достаточно разработать 
«одноразовые игры» в практичной упаковке: погиб — 
извини, все. Изобретателю — гешесрт, игроку — 
возможность почувствовать себя как на улицах 
родного города. Решать, из-за какого угла на тебя 
сейчас вылетит бульдозер; гадать, как такой хрупкой 
барышне удалось сломать тебе нос одним ударом. 


Самые продвинутые варианты генераторов 
д запаха пока не способны дать тебе даже 
ш примерной обонятельной картины мира. 
Предел ароматической карты в настоящий момент — 
60 наименований. Столько запахов можно 
почувствовать в любой 
бытовой кухне. На 
холостяцкой их почти 
вавое больше. И давай 
не будем пытаться 
представить, чем пахнут 
размолотые из ВЕС 
монстры не первой 
свежести. 


Полет на МиГ-29 
Е может вызвать 
ш серьезные 
последствия даже у 
довольно опытного 
пилота; тебе пиксельная 
мертвая петля не грозит 
ничем, кроме приступа 
нарциссизма. 
Недовольные такой 
гармонией инженеры 
давно проектируют 
кресла с динамическим 
управлением, 
отклоняющиеся и 
поднимающиеся в 
соответствии с 
реалиями полета или 
поезаки. Дизайнеры же 
упорно трудятся нач 
визуальными приемами, 
которые смогут на 
подсознательном 


крутится, мир 
вращается. То есть, значит, вокруг тебя четыре 
раскрошенных в пыль Махега{ 1, две нимсретки с 
сигнальными срлажками, а ты увлеченно перебираешь 
ногами внутри электрической ссреры. А потом 
разработчики научатся ронять тебя с высоты, 
прижимая к стенке по касательной. Как раз то, чего 
все мы ждем от авиасимуляторов. 


Экстравагантные решения (нападение на 
3 демоническую тварь, осада 
Ш правительственного здания, управление 
гигантским детским садиком для гиперактивных 
малышей) в жизни обычно заканчиваются гибелью. В 
игре — гибелью героя. Чтобы получилось как «в самом 


уровне внушить геймеру 
ощущение огромной высоты, жуткой скорости и 
панического страха перед птичкой в турбине. 
Останется добавить ветер в лицо (чтобы полоскать 
щеками по плечам) и кислородную маску, и имитация 
перегрузок удастся вполне. Эти люди словно никогда 
не слышали слова «дедлайн». 


Пока в играх тебя (и даже нас со всеми 
6 пресс-картами и «Да ты знаешь, кто я?!) 

Ш пускают только в те закоулки, куда 
разрешено ходить по сценарию, реалистичность игр 
будет оставаться крайне низкой. Чтобы дать игроку 
свободу действий и выбора, нужно ее 
запрограммировать. Впрочем, игрок-не-дурак всегда 
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придумает что-то, программой не предусмотренное. 
Гиганты игростроения не расстраиваются и 
подключают к проектам энтуазиастов с тем, чтобы 
умники озвучили свое желание залезть в 
канализацию и пошарить на рабочих местах 
сотруаников мэрии. Скоро они все придумают, наша 
жизнь станет пресной, и мы все умрем. 


Пока никто не взялся за игру, поагружающую 
7 из Интернета свежие новости, и на их основе 
Ш моделирующую кажчдый день (час) новый 
поворот сюжета. Реализация проекта по налаживанию 
интерактивной актуальности игры требует немалых 
усилий. Именно поэтому старый добрый Соиг(ег-${ике 
остается таковым, не отвлекая тебя изощренными 
требованиями терроров, разворачивающимися на 
экране после заветного «Во-о-от Па$ Бееп р!аг{еа». 


Через пару лет победитель какой-нибудь 
8 У/тСЁу 6000 СоуеттепЁ Еа/йоп мог бы указать 
шрезультаты своей игры в резюме — и получить 

преимущества при поступлении на соответствующие 
должности. Хорошо, что для этого необходимо 
проработать бытовую реалистичность до мелочей — 
например, вынувить геймера хамить жителям города, 
подсовывать шоколадные плитки секретаршам и 
регулярно стоять в очередях в паспортные столы — и 
внести в игру специальные элементы защиты, подделать 
которые было бы весьма затруднительно. Система 
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аттестации в игре не реализована даже на начальном 
уровне — хорошая новость аля антипоклонников серий 
пересдач с отрывными после сессии. 


Как ты будешь управлять жизнью своего 
Я виртуального эго — покажет время. 

ш Виртуальные перчатки, распознавание 
движений зрачка, голосовое управление, костюмы или 
мысленный приказ? Шведские ученые недавно 
реализовали ментальный поединок на столе оля пинг- 
понга: игроки силой мысли направляют мяч туда, куда 
пожелают. Клавиатура и мышь аля игр не 
предназначены. Вопрос в том, насколько хорошо 
заточены пода игры твои привычные вечерние мысли. 
Игрок, выбрасывающий в окно труп главы масриозного 
клана, обычно думает не о душе усопшего. Что говорит 
статистика о содержании черепной коробки 
отдыхающего? «1. Секс. 2. Еда. 3. Начальник — кретин»? 


Приложением к диску с игрой мог бы стать 
1 О небольшой чип радиоидентисрикации, 

Ш позволяющий отслеживать 
местоположение игрока и оперативно оповещать его 
об изменениях в игровом мире или дополнительных 
осрорлайн-заданиях. Попытки сделать что-то 
подобное уже предпринимались, но подопытный 
добровольно оставлял свои коорчдинаты. Знаем мы, 
чем это заканчивается — «Ты где шляешься? Твоего 
напарника убили. Купи хлеба». Люди говорят. 


редакционная 
ПОДПИСКА! 


ВНИМАНИЕ! 
БЕСПЛАТНАЯ 


Курьерская доставка по Москве 


Хочешь получать журнал 
через 3 дня после выхода? 


Звони 935-70-34 


Вы можете оформить 
редакционную подписку 
на любой российский адрес 


Для этого необходимо: 


1. Заполнить подписной купон 
(или его ксерокопию). 

2. Заполнить квитанцию (или 
ксерокопию). Стоимость подписки 
заполняется из расчета: 


ССМ/ + 2С0 
6 месяцев - 600 рублей 
12 месяцев - 1200 рублей 


В стоимость подписки включена 
доставка заказной бандеролью. 

3. Перечислить стоимость 
подписки через сбербанк. 

4. Обязательно прислать в 
редакцию копию оплаченной 
квитанции с четко заполненным 
купоном 

или по электронной почте 
зибзсибе_с9@дате!ап9.ги 

или по факсу 924-9694 (с 
пометкой "редакционная подписка"). 

или по адресу: 107031, Москва, 
Дмитровский переулок, д 4, 
строение 2, ООО "Гейм Лэнд" 

(с пометкой "Редакционная 
подписка"). 


Рекомендуем использовать 
электронную почту или факс. 


ВНИМАНИЕ! 


Если мы получаем заявку после 5-го 
числа текущего месяца, доставка 
начинается со следующего месяца 


справки по электронной почте 
зибзспе сд@дате!апа.ги 
или по тел. (095) 935-7034 


В случае отмены заказчиком 
произведенной подписки, деньги за 
подписку не возвращаются 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
Прошу оформить подписку на журнал "СС\// КЕ" с2 СО 


С] На 6 месяцев, начиная с 


С На 12 месяцев, начиная с 
(отметь квадрат выбранного варианта подписки) 


Ф.И.О. 


индекс город. 


улица, дом, квартира 


телефон подпись сумма оплаты 
ен >6-- 
Извещение ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 

ЗАО Международный московский банк ‚ г. Москва 

р/с №40702810700010298407 

к/с №30101810300000000545 

БИК 044525545 КПП: 772901001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала "Сотрщег Сатта \\опа" 
с 2004 г. 


Кассир 


Подпись плательщика 


ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 


ЗАО Международный московский банк ‚ г. Москва 

р/с №40702810700010298407 

к/с №30101810300000000545 

БИК 044525545 КПП: 772901001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала "Сотрщег Сатта \№\опа" 
с 2004 г. 


Квитанция 


Кассир Подпись плательщика 


Москва: ООО "Интер-Почта", тел.: 500-00-60, е-тай: и\ег-роз@зоуй\е!.ги 
Регионы: ООО "Корпоративная почта", тел.: 953-92-02, е-тай: Крр@зо\уй\е!.ги 


Для получения счета на оплату подписки нужно прислать заявку с названием журнала, периодом подписки, банковскими 
реквизитами, юридическим и почтовым адресом, телефоном и фамилией ответственного лица за подписку. 


ИГРЫ ДРЕВНИН 


Дмитрий Копылов 


Крестики-нолики. Секреты мастерства 


Чем сложнее правила игры, тем туманнее результат. Возьмем сфрутбол: если навалявший тебе оппонент, ска- 
жем, якут — это позор; если грек — ты почти чемпион. Самый однозначный результат дает дуэль на пистоле- 
тах, но рекомендовать ее как развлечение на каждый день мы не можем. Мы остановились на игре, которая 
лишь немного сложнее пистолетной дуэли. Два бойца, одно поле; побеждает лучший. 


Ключевое значение имеет выбор стороны, за которую те- 
бе предстоит играть — крестики или нолики. Для агрессив- 
ной, напористой игры хороши крестики, так как диагональ- 
ные и ломаные линии придают композиции динамичность. 
Изогнутые линии, наоборот, ласкают глаз, успокаивают. Ес- 
ли ты намерен выстроить оборону, способную поглощать 
атаки противника, — а затем, когда он выдохнется, прикон- 
чить его одним точным ударом — лучше выбрать нолики. 


ОХХ 
\®) 


Поединок в крестики-нолики алится в среднем 7,8 секун- 
ды. Время есть только на оперативную реакцию — анали- 
зировать ходы и прогнозировать действия болышинство 
игроков уже не успевает. Чтобы сократить затраты време- 
ни на анализ, изучи поведение противника заранее. Он 
выпил пива — попробуй этот же сорт. Он в туалет — ты с 
ним. Когда ты сможешь машинально, не задумываясь, 
предсказывать его действия в жизни, это сработает и на 
игровом поле. 
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Художник: Мурад Ибатуллин 


К сожалению, ноотропные препараты, улучшающие па- 
мять и скорость реакции, срабатывают только на люсвях, у 
которых с памятью и реакцией проблемы. Не отчаивайся 
— таких людей довольно много, и ты вполне можешь быть 
в их числе. Исследования показывают, что в среднем каж- 
дый шестой представитель связанных со стрессом про- 
срессий страдает ухудшением памяти — а какие просрес- 
сии сегодня со стрессом не связаны? Так что смело дуй к 
врачу, и пусть он пропишет что-нибубсь, что даст тебе пре- 
имущество перед рассеянными коллегами. 


хо 
ОХХ 


ИГРЫ ДРЕВНИН 


Следует помнить, что важно не только понимать противни- 
ка, но и держать его в неведении относительно своих ис- 
тинных намерений. Так тебе легче будет перехватить ини- 
циативу. К примеру: в свой ход поставь нолик вместо крес- 
тика, а когда наивный соперник упадет на пол, корчась от 
смеха, — нарисуй два крестика сразу. В результате все три 
сригуры будут поставлены на твоих условиях — часто ос- 
ного этого бывает достаточно аля уверенной победы. 


Победить за неявкой оппонента в крестиках-ноликах 
нельзя — значит, он нужен тебе живым. Но можно прину- 
дить его сделать неверный хоч. Подкуп, шантаж, давле- 
ние — приемы, не охваченные правилами крестиков-ноли- 
ков, а значит не запрещенные. Болышинство людей берут- 
ся за игру, не воспринимая ее всерьез — обещания пары 
кружек за твой счет будет достаточно, чтобы такой оппо- 
нент поставил свою сригуру там, где ему скажут. Многие 
женщины отмечают, что их мысли путаются, когда с ними 
откровенно срлиртуют. Если твой оппонент — прекрасного 
пола, в решающий момент внезапно выстрели, не отводя 
глаз, парой комплиментов. Важно не переборщить: если 
девушка набросится на тебя с ласками или даст по сфизи- 
ономии, ты так и не закончишь игру! 
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ВЕ ода изн 


СНАРЯЖЕНИЕ 


Смело ломай свои электронные игрушки — 
мы насоветуем еще 


Ты уже большой мальчик 
и не можешь позволить 
себе играть в Сга$А 
МЕго Кай на совещании. 
Все это понимают, поэ- 
тому смело нажимай на 
одну кнопку МоКа М-Саде 
ОР и запускай игру, спря- 
тав яркий экран поч сто- 
лешницей. Увеличенное вре- 
мя работы аккумулятора поз- 
волит тебе пережить самые 
чудовищные планерки. 
Чувствительность клавиш заст- 
рахует от подозрительной арожи 
рук. Усовершенствованное управ- 
ление разрешит играть вслепую, под- 

держивая необходимый трехсекундный 

зрительный контакт с шесром. А возмож- 

ность соединения через Вцефос{й откроет перед тобой уви- 
вительный мир корпоративных настольных соревнований и 
застрахует от шантажа умного коллеги с такой же консолью. 
Если тебя все-таки застукают, смело говори, что пользуешь- 
ся возможностями МоКка №М-Саде ОР как дико удобного 
смартсрона. А еще в него можно звонить. 


Ар: / Ими. пока. ги 


Цена: 6550 рублей 


Еще одна положительная черта, которую ты можешь 
обрести, делит пополам совместное творение М!сгозо_ 
и РНШрре $+{агск. В отличие от тех черт, что ты уже 
давно в себе обнаружил, эта светится в темноте синим 
или оранжевым цветом. К черте прикручены дольки 
корпуса, нажимающиеся с приятным щелчком, и ваум- 
чивый пасрос дизайнерского изыска. Приведи домой 
девушку-дизайнера, выключи свет и покори ее сераце 
двумя щелчками мыши. 


Ар: / ммм ата7оп. сот 


Цена: 900 рублей 
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Если ты воспользуешься 5оипаВиа по инструкции — 
с помощью присоски прикрепишь его к любому твер- 
дому предмету и подключишь к источнику звука — 
поверхность твердого предмета превратится в «гром- 
коговоритель». Используя две таких штуки и, напри- 
мер, два оконных стекла, ты получишь стереозвук. И 
держи гаджет подальше от гражданских: одна редак- 
ционная блондинка решила, что боуипаВиа можно 
почключить к радиоприемнику, приложить к затылку 
и насладиться голосами в голове. 


Ар: //мумимиммапопеоИозе.сот 


Цена: 1190 рублей 


В техзадании на Ро\м/егМате кто-то написал старую 


этом остановился 


вать объемный «а 


Цена: 1160 рублей 


Переч тем как запустить РУО вражеской 
зоны с балкона, сделай с ним то, что тебе 
действительно хочется. Деструктивный 
Ащотайс РУБ ЗсВгедаег умеет корежить 
компакты и РУО на промышленном уровне 
— вместо отдельных неубедительных цара- 
пин ты получишь целый, но необратимо ис- 
царапанный пластиковый кругляш. Впрочем, \ 
диск можно оставить и использовать в ка- 

честве рельесрной подставки под горячее. 


Ар: //мимим {Илкаеек. сот 


Цена: 1250 рублей 


шутку о «компьютере с единственной кнопкой» — и на 


. В итоге вышла большая «ручка 


громкости» из металла. Колесо подключается через 
Ч5В-порт, крутится в двух направлениях и нажимает- 
ся. Соль в том, что драйвер позволяет программиро- 


пукеу» в соответствии с твоими ка- 


призами: Ви е-контроллер аля компьютерного виде- 
омонтажа, масштаб в грасрических редакторах, пере- 
ключение межау открытыми окнами и — наконец-то! — 
нормальная ручка громкости в \\Итатр. 


Ар" / Ими. оиИиесипоГоду.сопт 
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пока! 


Меня восхищают люди, живущие в 
срормате компьютерных игр. Вмес- 
то сумерек аля них наступает смена 
дня и ночи. После поцелуя на пер- 
вом свидании они поднимают бровь 
и комментируют: «Ёеуе! ир!». Пос- 
ледний срок сдачи номера для них — 
сринал смертельного боя, после ко- 
торого всегда будет респаун. 

Это прекрасные лючди, которые 
на самом деле знают, как следует 
относиться к жизни. Потому что 
сейчас в компьютерных играх ос- 
таются только самые важные 
правила мироустройства, и если 


ты понимаешь специсрику этих 
правил, ты выйдешь победителем. 
Ивигре, и в жизни. 

Потому я боюсь прогресса, де- 
лающего игры максимально приб- 
лиженными к реальности. Просчи- 
тывая каждую мелочь, человек 
упускает главное. Обращая вни- 
мание на несущественное, ты пе- 
рестаешь быть монолитным сба- 
лансированным персонажем. Мне 
куда больше нравится искренний 
и лобовой Рас-Мап, нежели любой 
нынешний тонко организованный 
наемный убийца. Внутренняя по- 


литика трех составляющих («Се{ 
тт, выпить пива и де{ оц», без 
лишнего шума) оправдывает себя 
куда чаще, чем мильон терзаний. 
Компьютерные игры делают муж- 
чин из мальчиков. 

А мужчины любят знать толк в 
том, что их окружает. Поэтому в 
сентябрьском номере мы расска- 
зываем тебе о женщинах, мемуар- 
ных событиях, трудностях перево- 
За и об играх, которые так же 
важны оля нас, как «Матрица» и 
«Касабланка» для абитуриентки 
сценарного сракультета. 


Анна Заболотная, 
редактор раздела 
«Правда жизни» 
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ГГ 


к е4от ор тта 


ТАТВОМ Е700Р 


бсолютно плоский экран | а . м 
азмер точки 0,24 мм 1 п а | | стога 
Зе ртки 95 кты | (095) 688-61-17, 688-27-65 


кранное разрешение 1600х1200 
5В-интерфейс 


МАМУ. БУСОМР.КО 


Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 128-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дилайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 176-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158; 
Компьютерный салон $М$ (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; ОЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; 
СКИД (095) 232-3324; Тринити Электроникс (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; Раке (095) 236-992; Еогсе Сотрщегз (095) 775-6655; 
15М (095) 718-4020; Мей (095) 727-1222; МТ Сотрщег (095) 970-1930; В-5е Тгадто (095) 514-1414; ИЗМ Сотршегз (095) 755-8202; ЕТВА Сотршегз (095) 729-5255; ЭЛЕКТОН (095) 956-3819; 
ПортКом (095)777-0210; Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Техком (8612) 699-850; Воронеж: Рет (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00; 
Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300; 


Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 


Новый предел скорости! 
\ `В новое рекордное време отнлина (С РЕАТАСН 


ЕРАТГОМ- С? 


Гевебогя о а 


При 12 мс не остается следов 
Мониторы 05 РЫАТАОН операнают проаслелователея 
оф ареманоы отлива 12 мо. 

ведь у других мунчитороа оно состеаляет 12-26 в 


дав самые дынамычные налпры остаются эгнемыи 


тавляюот следов на энране 


№ № ГИ ша Зет. | И 
"- Чыравти № ва а т Повааа нее НЯ 27-1 т 
и Е г] ь г п я 1 Ге раыейНр 
ИИриттск ГТА ; Пивны И ги Нери вольм р. 
ы Присиеирти ЫЕ 1 Рида |. т. ы Меты рии 
НЫЕ в ь :] = ЩЕ ыы Е ши ити вгои{ = М1 
Г вуы-в. + р г Ноогылацыы 9 й ат Г 
"ырьа. = В Роста за Пер : вси | ВТ 9 й Соваарля ина ВЫ: 
Гиритти' ге й 1 Сррут х Гала ат № : 41 
в 1 в ь РВ Бе ттт г: Г рбаовн и 
' ЕББююга 1 ы А 


при чеедии 1 р Е Ар побмнвнный вый 12” ве тет а 


ны 


17 ТЕТ СО 


Е-АТТГЕС тю 


Могисх 
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